


LIDER 6 

agosto-setiembre 88 

Communikado 
Estado de la Afición 
Jornadas de Juego 88 
noticias 

Orco Francis 

silencic...ise juega! 
Football Strategy 
Warhammer 
Fiight Leader 
Firepower 
Dossier RuneQuest 


3 

4 
4 
4 
6 
9 
9 

10 

11 

12 

15 


Rol ¡Fantasía o Realismo 15 
Runemagia 18 

Modificaciones 20 

Un Elfo y su Fé 23 

No es fácil ser un Pato 24 

lomo en Eas mesas 25 

! Renacimiento 25 

microjuegos 26 

Leisure suit Larry 26 

Ficha Gulf Strike 27 

la voz de su master 
Introducción a! Berserkr 28 
Cthulhu- 

Calentando Motores 31 

módulo Cthulhu- 
La desaparición de Linda 
Warren 32 


/" 


COMMUNIKADO 6 


Comienza el verano, una época tradícionalmente árida para el 
jugador, ¿o sois de los que aprovechan las vacaciones para jugar parti¬ 
das maratonianas? No os dejeis llevar por el fanatismo obsesivo del jue¬ 
go. Esta redacción prefiere la playa o la montana (lugares comunes pe¬ 
ro deliciosos) antes que seguir con la afición hasta convertirla en manía. 
Pensad un momento; si no descansamos un poco, ¿qué ocurrirá con la 
operación retorno? ¿con qué ímpetu nos presentaremos en JESYR? 
¿qué dirá nuestro psiquiatra?, , 

Además, las condiciones meter eclógicas juegan contra los jue- 
gos (valga la redundancia). Visitamos un club de wargamers y vemos 
grupos de acalorados jugadores a los que se les pegan las fichas en los 
antebrazos, que manchan con su sudor los preciosos tableros, que-lle¬ 
vados por la atmósfera asfixiante- discuten aún más sobre reglas que en 
temporada normal. Tampoco funciona mucho mejor el rol: en la larga 
campaña de Cthuihu que está alcanzando su final metidos en julio, ya 
van tres sesiones en que la mitad de los jugadores caen completamente 
ebrios por darle demasiado al vino blanco helado; el master se desespe¬ 
ra y habla de un armisticio con Azatoth hasta octubre. 

Aprovechad el verano como larga jornada de reflexión, leed li¬ 
bros sobre vuestros temas preferidos, preparad nuevas campañas para 
la rentrée, haced vida social, comed helados, pero dejad durante unas 
preciosas semanas el mundo de los juegos. Es una terapia necesaria pa¬ 
ra no perder la perspectiva ni la ilusión; como mucho, podéis jugar al 
Trivial en la playa. Es un consejo de la Jefatura Central tie juegos. 

Bronceadamente vuestra 
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el estaco de la afición 
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CAMPEONATO MUNDIAL 
DE MONOPOLY 

El próximo mes de octubre, en¬ 
tre los días 15 y 18, se celebrará el 
campeonato mundial de Monopoly en 
ixmdres, con la participación de 30 
concursantes de países tan llamativos 
como Isla Caimán, Trinidad Tobago, 
Estados Unidos, Inglaterra (en la per¬ 
sona del campeón mundial del 87) y 
por supuesto, España, 

El campeón de España de este 
año es el señor Angel Agüeras, miem¬ 
bro del club Alpha de Barcelona, 
quien se impuso en la reñida competi¬ 
ción nacional que tuyo lugar en el Ho- 
tel Calderón de la Ciudad Condal, con 
participantes de Mallorca, Madrid, 
Andalucía, Galicia, Castilla y Barcelo¬ 
na. 

La final en Londres se juega 
con el Monopoly versión USA, con 
una liguilla de tres partidas (5 partici¬ 
pantes por partida) tras la cual, los 
cinco participantes con mejor puntua¬ 
ción pasan a disputar la final. Para to¬ 
dos los convocados a la final de Lon¬ 
dres hay una medalla de bronce 
(amén de viaje y estancia pagados). 
Para los cuatro finalistas hay una me¬ 
dalla de plata y un premio de mil dó¬ 
lares, y para el ganador un estupendo 
trofeo y la cantidad de 15114 dólares 
(la cantidad de dinero que tiene un 
juego de Monopoly). Esperemos que 
nuestro candidato quede bien coloca¬ 
do y podamos darle un magno recibi¬ 
miento en JESYR 88. 

CRY HAVOC Y SQUAD 
LEADER EN MURCIA 

El grupo de Wargames Panzer 
División Nivelungen de Murcia orga¬ 
nizó los días 1, 2 y 3 de julio una pro- 
mociónydemostración de dos de sus 
juegos preferidos; por un lado el co¬ 
nocido Cry Havoc, que como todos 
sabéis es un dulce juego de trovado¬ 
res, damas y amor cortés, y por otro 
lado el Squad Leader en el que -según 
el nombre que ostentan- los murcia¬ 
nos parecen tener muy claras sus sim¬ 
patías. La iniciativa contó con el apo¬ 
yo del Corte Inglés y de la tienda de 
maquetas Hobby de Murcia. En el 
momento de cerrar redacción no te¬ 
níamos noticias de cómo había termi¬ 
nado esta iniciativa pero suponemos 
que fue un éxito y que los Nivelungen 
habrán encontrado nuevos aficióna¬ 
los con los que ampliar su campo de 
acción. 







ALPHA-ARES 5? 
ANIVERSARIO __ 

Los amigos del club ALPHA 
(ARES) de Barcelona, nos anuncian 
con gran alborozo y alegría oue han 
celebrado durante los meses de junio 
y julio los festejos de su 5 Q aniversario. 
En el programa de actos que nos en¬ 
vían destaca la cena multitudinaria, las 
48 horas de Rolcmaster a cargo de J, 
Solé y las 48 horas de "Scorched 
Earth" presentado por Producciones 
McFarlan, 

Desde aquí deseamos a los 
ALPHEÑOS que puedan seguir cele¬ 
brando muchos aniversarios con la 
alegría que les caracteriza, 

AVALON H1LL 

Nuestros buenos amigos de 
Avalon nos anuncian las novedades 
para después del verano, 

"KREMLIN" : un "muldplayer" 
para 3-6 jugadores. Como introducir¬ 
se en la lucha por el poder en la 
Unión Soviética, no os preocupéis po¬ 
siblemente vuestro intento de 11 per es¬ 
trófica" acabe en Siberia ante la sonri¬ 
sa de vuestro compañero de mesa, o 
tal vez este condenado estalinista 
pruebe su propia medicina. Con un 
reglamento sencillo y de fácil aprendi¬ 
zaje. 

MERCHANT OF VENUS: 
juégalo en solitario, con un contrin- 
cante o con varios. Explorando mun¬ 
dos perdidos y comerciando con mer¬ 
cancías exóticas debereis construir el 
mejor imperio galáctico comercial. 

GETTYSBURG: Una nueva 
edición aprovechando el 125 aniversa¬ 
rio, revisado y actualizado, 

ENEMYIN SIGHT; En la épo¬ 
ca de los veleros los jugadores deben 
intentar abordar, capturar o hundir a 
los buques enemigos. 

Para antes de que acabe el año 
os podemos anticipar los siguientes tí¬ 
tulos: WEST OF ALAMEIN (Módulo 
ASL), THE LAST HURRAH (Módulo 
ASL), SIEGE OF JERUSALEM, HO- 
LLOW LEGIONS, YOG1 AT THE 
MOVI ES. 

GDW _ 

r. — - ■ ----- i 

Rumores, rumores y mas rumo¬ 
res. Nuevos fieñajes, traspasos, cam¬ 
bio de imagen, los señores de GDW 
siguen sorprendiéndonos y nosotros 
que vamos siempre a remolque a es¬ 
perar. La serie "Europa 11 el maeropro- 
yecto de la segunda guerra mundial 
europea a nivel divisional y regimental 
sigue haciendo desesperar a sus segui¬ 
dores el "Secont Front"; es decir, el 
frente occidental hasta el año 45 se re¬ 
trasa hasta el año que viene. El campo 
de rol con sus tres juegos MEGATRA- 
VELLER, TRÁVELLER 2300 y TWI- 
LIGHT 2000, sorprende a sus propios 
diseñadores. El MEGATRAVELLER, 

la edición revisada y mejorada del cá- 


sico TRAVELLER, arrasa, agota sus 
ediciones y pone lívidos a aquellos 
que querían darle carpetazo. El Tra- 
velier 2300 pasa a la orensiva y sus di¬ 
señadores lanzan un nuevo módulo 
para atraer a posibles jugadores "IN¬ 
VASION" los cafres "Kofers" se lan¬ 


bar de moda y sonríe rulóles a aquellas 
"guiris 1 tan enrojecidas, Pero no os 
preocupéis no seremos nosotros los 
que... mierda de arena que se pone 
por... pues eso,,,noi no quiero esos 
colgantes colega 1... bien ... IJ LIVI 

DIJ! 


zan a la carga repartiendo leña por 
doquier. Es que ya no sabemos que 
pensar, aunque el partido en estos 
momentos lo va ganando Megatrave- 
11er por 40*4, que son las hojas que de¬ 
dica el "Travetler Digest" a uno y otro 
juego en su último número. En cuanto 
a Traveller 2000, pues que vamos a 
decir, será que tiene mucho éxito en 
USA porque aquí esto del post holo¬ 
causto no nos acaba de hacer mucha 
gracia. 

Lo bueno del caso es que los 
tres juegos son de gran calidad, están 
muy bien desarrollados y son de un ni¬ 
vel medio-alto, 

PRODUCCIONES 

MOFARLAS 

Para las próximas jornadas 
(JESYR 88) se esta gestando el pro¬ 
yecto a la americana de una partida 
macro-intensiva. El sistema es que dos 
equipos con reservas, entrenador e in¬ 
cluso masajistas se enfrentan en un 
juego original y vistoso. Para esta cx- 

E eriencia se ha escogido una variante 
istórica utilizando la seire "Europa", 
Con el título de "HITLER SE MUEVE 
HACIA EL SUR lf el escenario plantea 
la posibilidad de que Alemania, deci¬ 
da en vez de atacar a la Unión Soviéti¬ 
ca, lanzarse a por el Mediterráneo, Lo 
cual plantea ia invasión de España pa¬ 
ra alcanzar Gibraltar, la invasión de 
Turquía, la de las posesiones de la 
Francia de Vichy, los Balcanes y lógi¬ 
camente Egipto, Los C}ue deseen par¬ 
ticipar en esta experiencia ponganse 
en contacto con "Producciones 
McFarlan 11 Manuel Feo. Haro Cruz 
C/Córsega, 276, 08008 BARCELONA 
Tel, 217,70,48. 

PPG 

A veces los espíritus de las im¬ 
prentas causan pequeños problemas, 
como por ejemplo olvidarse el poner 
la dirección de: DIGEST GROUP 
PUBLICATIONS 8079 Mandan Ct„ 
Boise, ID 83709 USA. 

MAS NOTICIAS? 

Si alguno de vosotros piensa 
que para ser aficionado a esto hay que 
tener la cabeza grande, poco pelo, ga¬ 
fas, piel lechosa y voz rara, esta muy 
equivocado y sino que nos lo pregun¬ 
ten a nosotros, que en pleno mes de 
julio nos las vemos y deseamos para 
contactar con nuestros colaboradores 
y agentes. Y donde están? en los luga¬ 
res mas perversos, en las playas mas 
mundanas, allende nuestras fronteras, 
tomándose un "Four Goblins" en el 
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Consultorio del Orco Francis 


Me interesaría conocer títulos de i 
juegos de rol o wargame que traten del 
Rey Arturo, sus caballeros, Avalon t etc. 
ya que soy un auténtico seguidor suyo* 

Lancelot (Palma de Mallorca) 

Pues estás de suerte: hay un 
gran juego de rol publicado por Chao- 
sium y diseñado por Greg Stafford, 
cabeza visible de esta firma. Se llama 
Pendragon, cuenta con algunas exten¬ 
siones como el Noble’s Book, muy in¬ 
teresantes y también ha sido traducido 
al francés y editado por Gailimard, 
Los jugadores pueden ser caballeros, 
trovadores, damiselas de la Corte ar- 
turiana y participar en torneos y jus¬ 
tas, ir de aventuras, etc. En el terreno 
de los wargames no hya nada que tra¬ 
te del tema, aunque dentro de un ex¬ 
tensísimo panorama temporal, se po¬ 
dría decir que en el Birtannia de AH 
sale la época artúrica (ver Líder 5), 

En relación con las revistas de 
divulgación de los wargames y roiga- 
mes ,. The General\ White Ewarf, etc , 
lcómo , dónde y por cuánto podríamos 
conseguirlas en España y concretamen¬ 
te en mi ciudad? 

¿Dónde podríamos conseguir 
los siguientes títulos: Batalla de la Bol¬ 
sa del Ruhr (Editorial Sanmartín) y 
Panzer Leader (de Guderían, edición 
inglesa) ¿Cómo f dónde y cuando po¬ 
dría entrar a forma parte de juegos por 
correspondencia, individual o colecti¬ 
vamente? 

LS . (Valladolid) 

La primera pregunta tiene fácil 
y difícil respuesta:Fácil: puedes conse¬ 
guir The General en Plásticos Santos 
ó directamente a Joc Internacional, y 
White Owarf o similares en tiendas es¬ 
pecializadas como Jocs y Coses o Gi- 
gamesh. Para orientarte, un ejemplar 
del General sale por 800 ptas. Difícil: 
no creemos que por el momento ten¬ 
gan estas revistas en Valladolid, sino 
que tendrás que encargarlas 6 pedir¬ 
las a los lugares arriba mencionados, 

. Segunda pregunta: un poco lo 
mismo. Ciertas librerías especializa¬ 
das en Madrid y Barcelona pueden te¬ 
ner ambos títulos. En Barcelona casi 
seguro lo encontrarías en Militar i a 
(Baílén, 120), 

En cuanto al juego por corres¬ 
pondencia, puedes ponerte en contac¬ 
to con el club Heroes, que son los úni¬ 
cos que por ahora parecen estar lle¬ 
vando a cabo esta actividad. Nos esta¬ 
mos planteando muy seriamente abrir 
una pequeña subsección dentro de mi 
sección para dedicarla a anuncios de 
adversarios para Juego por Correo, 
porque cada vez son más los que es¬ 
criben interesándose por este tema. 


Estoy interesado en conseguir re¬ 
glamentos para jugar wargame napo¬ 
leónico con figuras* ¿Qué me recomen¬ 
dáis ? 

A.M. (Salamanca) 

De entrada hay dos reglamen¬ 
tos infleses que puedes conseguir en 
Juegos de Mesa y Figuras de Madrid: 
uno de ellos es el To the Sound of 
Guns, que venden en inglés y que in¬ 
cluye reglas para jugar con figuras de 
15 o 5 mire La escala es de 20 hom¬ 
bres por cada figura para la infantería. 
El otro, traducido por Juegos de Mesa 
y Figuras es el reglamento Mewbury, 
ideal para novatos por su sencillez, y 
en el que cada figura representa 40 
. hombres para la inrante ría; este regla¬ 
mento puede jugarse con figuras de 15 
o 25 milímetros. Un tercero es el re¬ 
glamento americano Empire, a nivel 
más estratégico y en el que cada figura 
representa 60 hombres; creemos que 
también lo podrías conseguir en Jue¬ 
gos de Mesa y Figuras, Finalmente, y 
también para no iniciados, Joc Inter¬ 
nacional está importando el juego 
francés "Las Aguilas" con reglamento 
en francés e inglés, para figuras de 25 
milímetros, que incluye -ya que no sol¬ 
dadnos de plomo- recortables de car¬ 
tón para simular las primeras batallas. 
Ha salido una ampliación del juego 
para 15 mm en la revista Casus Befli, 
donde también aparecen listados de 
ejércitos y batallas "pret a porter". 

He leído en la revista Troll que 
el club Alpha organizaba un juego por 
correo basado en el Struggle of Nations, 
pero no he recibido más información 
¿puede uno apuntarse todavía? 

IV. (Madrid) 

Por lo que sabemos, el juego no 
es un juego por correo sino que lo es¬ 
tán jugando gentes de Barcelona (es¬ 
pecialmente alpheños, auryn boys y al¬ 
gunos independientes). Los árbitros 
(uno de ellos es nuestro todopoderoso 
redactor jefe) nos han comunicado 
que mientras Correos funcione como 
funciona es casi imposible organizar 
una partida así por correo. Bastante 
lío hay ya con los mensajeros a caballo 
dentro del juego y en Barcelona (se 
han visto cosacos y húsares persi¬ 
guiéndose por la Rambla) como para 
que vengan a unirse las inefables com¬ 
plicaciones de los arteros. De todos 
modos, pensamos informar del desa¬ 
rrollo de esta enorme partida en la 
que participan casi treinta jugadores y 
que ha sido bautizada como n El Estru¬ 
je de las Naciones" (una traducción 
muy libre del título de AH), 


Vosotros publicasteis en un nú¬ 
mero de Líder, unos escenarios adapta¬ 
dos a la guerra civil , pero las fichas de 
que hacéis mención no están. ¿Por 
qué? es que están en otros módulos o 
las tienes que fabricar tú , Bueno espe¬ 
rando que no os hayamos aburrido es¬ 
peramos al menos una respuesta, iHas¬ 
ta pronto! 

A.LlfiSestao. Vizcaya) 

Las fichas que se utilizaban pa¬ 
ra ios escenarios de la guerra civil es¬ 
pañola publicados en Líder provienen 
algunas de SQUAD LEADER, pero 
muchas otras de las expansiones 
CROSS OF 1RON y CRESCENDO 
OF DOOM, También es cierto que 
había que hacerse otro tipo de fichas 
(los autos blindados). 

Hemos recibido una enérgica y 
ustíficada carta de protesta de José 
Manuel Ramírez Luque de Sevilla, 
que resultó ganador del Concurso de 
Líder 4 segunda época, quien todavía 
no ha recibido su Fax Bntannica, Co¬ 
mo el mismo dice rí el cambio en el 
equipo de redacción para nada afecta 
a los compromisos de la revista, que 
sigue siendo Ka misma y que continúa 
con el mismo sorteo"- 

El juego ya está en camino y es- 

I teramos que se sepa disculpar el ma- 
entendido creado por la falta de cola¬ 
boración de los miembros del antiguo 
equipo de Líder, 

La respuesta a ta pregunta 
del Orco en el número 5 

Han sido tres los lectores de 
nuestra revista que han dado Con la 
respuesta correcta, que se encontraba 
por cierto en el Cuaderno de Bitácora 
del incasable Ollie Oliendorf. Se esta¬ 
ba proyectando BiancaNieves y los 
Siete Enanitos para ios pilotos de la 
única escuadrilla disponible y el con¬ 
traalmirante que era todo un padrazo 
no tuvo el valor de dejar a sus mucha¬ 
chos sin el necesario esparcimiento, 

' Pregunta úeí tornara S 

Para todos aquellos amigos de 
la Historia, Nuestra increíble saga de 
Leurcodnum acabará por fin en el 

[ >róximo número. En efla se habla de 
os altos mandos de la Orden de la 
Gran Serpiente, Tegiatfalasar o Sar- 
gón por poner un ejemplo. Pero estos 
nombres suenan a otra cosa ¿de dón¬ 
de los sacó el infame Ripperbaum? 
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TOUCHDOWN.. 

Notas sobre "FOOTBALL STRATEGY" 



por Xavier Salvador 

"Tercer Down y 4 en la linea de 
27 yardas del equipo contrario. Faltan 
poco más de 3 minutos para acabar el 
encuentro y pierdes de 5 puntos. Y 
ahora, querido Quarterback, ¿qué 
piensas hacer?,” 

Este es el tipo de "problemas" 
que te vas a encontrar al jugar un par¬ 
tido de fútbol americano con "Foot- 
hall Strategy". Cada jugada es una de¬ 
cisión sobre la situación estratégica 
del equipo (como el ejemplo inicial) y 
la reacción que crees adivinar en el 
equipo contrario. 

Por lo tanto, el camino hacia la 
victoria consiste, jugada a jugada, en 
la correcta evaluación global del parti¬ 
do, en saber anticipar las intenciones 
del oponente y, como no, en el inevita¬ 
ble azar. No por casualidad, son exac¬ 
tamente los mismos ingredientes de 
un partido real; de lo que se deduce 
que "Football Strategy" es una buena 
simulación. Por otra parte, al compa- 
rarlo con otros juegos de la casa sobre 
el mismo tema (Paydirt! o Statis Pro 
Football), resulta sencillo. 

En el mundo de los juegos ya se 
sabe que bueno y sencillo equivale a 
recomendable. "Football Strategy” lo 
es. 

Pero de qué sirve un juego re¬ 
comendable, si no se sabe de qué va el 
fútbol americano. Habrá incluso quien 
se planteará si vale la pena preocupar¬ 
se por un deporte que parece tan abu¬ 
rrido, si se compara con el rugby eu¬ 
ropeo en plan Cinco Naciones. 

Tranquilo, El fútbol americano 
es técnico y espectacular y, lo más in¬ 
teresante, muy fácil de aprender. Para 
quien no haya tenido la suerte de ver 
partidos comentados por televisión 
(TV3 sobre todo), ni sepa inglés sufi¬ 
ciente para entender el "Manual de la 
Viuda 11 que se adjunta al juego, aquí 
van las nociones básicas mínimas, en 
un digestivo cóctel. 

El Fútbol Americano 

Se trata de avanzar, controlan¬ 
do el balón, hacia la zona de gol del 
equipo contrario. Un equipo sigue 
atacando mientras mantiene la pose¬ 
sión del balón. La posesión se pierde 
cuando: X) el equipo defensor inter¬ 
cepta un pase o captura una pelota 
caída, 2) cuando el equipo atacante 
cede la posesión voluntariamente o 3) 


no consigue avanzar como mínimo 10 
yardas en 4 intentos (en inglés 
Downs), 

El Quarterback (genio que di¬ 
rige al equipo), al plantear una jugada 
de ataque, puede recurrir a carreras 
(Run/Rush), seguras pero que permi¬ 
ten ganar pocas yardas, o a pases 
(Pass), donde se pueden ganar más 
yardas a costa de aumentar el riesgo. 

El defensor debe saber que hay 
defensas buenas para contrarrestar 
cualquier ataque, siempre y cuando se 
acierte la jugada ofensiva. 

Si se consigue llevar el balón 
hasta la línea o la zona de gol del 
equipo contrario (Touchdown), se su¬ 
man ó puntos y se tiene derecho a una 
fácil transformación (Extra Foint) que 
vale 1 punto. El equipo que ha marca¬ 
do empieza la siguiente jugada dando 
una patada (Kick-Off) que normal¬ 
mente recoge el equipo que ha enca¬ 
jado los puntos. 

El Kickoff no es el único tipo 
de chut en fútbol americano. Si un 
equipo cree no tener posibilidades de 
acabar de conseguir las 10 yardas en 
su último intento (4° Down), es prefe¬ 
rible enviar el balón lo más lejos posi¬ 
ble para que el contrario empiece a 
atacar lo más alejado posible de la 


uropia zona de gol, A esta jugada se le 
lama Punt. Por supuesto, si la línea de 
gol contraria está cerca, el objetivo del 
chut será colar el balón entre los pos¬ 
tes de la portería. Si se consigue, se 
suman 3 puntos (Field Goal). 

La ultima manera de conseguir 
puntos es defendiendo. Si se cerca al 
equipo ofensivo dentro de su propia 
zona de gol, se consigue un Safety, 
que otorga 2 puntos y la ventaja adi¬ 
cional de ser el otro equipo el que de¬ 
ba hacer eí Kíck-Gff. 

Ultimos 2 minutos 

Esta es la base del fútbol ame¬ 
ricano. Lo demás son las sutilezas de 
cada jugador y los matices del juego, 
que sólo se pueden adquirir con la 
práctica. Ya nadie tiene excusa para 
no zambullirse y disfrutar de "Football 
Strategy”. 

Para acabar de arreglarlo, un 
partido dura sobré una hora y cuarto, 
lo que facilita la organización de ligas. 
Y quien escribe te asegura que una li¬ 
ga de" Football Strategy” echa muchas 
chispas. No te dé miedo quemarte, 
dentro de poco ya sabrás como se re¬ 
suelven situaciones como la del ejem¬ 
plo inicial. 
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silencio... ¡se juega! 

■ warhammer 

■ 


por Jaime de Miguel 

Primero fue "\¥arhammer\ el 
reglamento para poder jugar batallas 
con ejércitos de fantasía, en un mundo 
que iba más allá de la imaginación de 
Tolkien, y que conjugaba elementos 
de Moorcock, Lord Dunsany, y Ro- 

bert E. Howard. 

Después se hizo necesario me¬ 
jorar y aumentar el mundo de War- 
hammer, y apareció una segunda revi¬ 
sión. El éxito fue tal, y el juego se ha 
hecho tan popular en Inglaterra y Es¬ 
tados Unidos que fue necesario ir a 
una Tercera Edición, esta vez mucho 
más completa. Paralelamente, se crea¬ 
ron las normas para el juego de rol, 
los escenarios, y la versión del juego 
en ese mismo mundo pero en un futu¬ 
ro hipertecnificado. 

Entonces, ¿qué es WARHAM* 
MER RATTLE TERCERA EDI 
CION"?, os preguntareis. Se trata del 
reglamento de combate de masas (ba¬ 
tallas) de fantasía, para figuras, más 
completo del mercado. Columna ver¬ 
tebral de todo el sistema de juegos 
que comercializa Games Workshop, y 
por supuesto de las figuras de su filial 
CITA DEL. 

El Juego se desarrolla en forma 
muy familiar para los habituales del 
Wargame con figuras. Todo lo que se 
necesita es un buen tablero donde 
desplegar tus tropas de plomo (ó plás¬ 
tico), colocar una serie de casas de 


cartón, un bosque con árboles a esca¬ 
la, encontrar una cinta métrica en pul¬ 
gadas, y un buen puñado de dados de 
seis caras. También nos hará falta al¬ 
gún que otro dado de cuatro, ocho y 
diez caras, por aquello de la ley de 
probabilidades, y por supuesto EJER¬ 
CITOS, de cualquier raza, pero con 
especial atención a los humanos -yo 
utilizo egipcios, romanos, bárbaros, vi¬ 
kingos, medievales,.,-, y a los conoci¬ 
dos seres mitológicos de la literatura 
fantástica, orcos, gobhns, enanos, el- 
, fos, gigantes y ogros... 

Las tropas, perfectamente defi¬ 
nidas a través de un sistema de puntos 
y clasificadas por su entrenamiento se 
podrán utilizar según sus aptitudes 
(movimiento, combate, fuerza, protec¬ 
ción, heridas, iniciativa, número de 
ataques, liderazgo, inteligencia, psico¬ 
logía y resistencia a la magia). Tam¬ 
bién habrá que tener en cuenta el ar¬ 
mamento de nuestras tropas, sus de¬ 
fensas, etc. La oficialidad, los músicos, 
y los estandartes son elementos de 
gran importancia a la hora de dirigir 
cada unidad. 

La secuencia de juego es senci¬ 
lla, dado que es de tipo alternativo, y 
comprende los habituales movimiento, 
disparos, combate cuerpo a cuerpo, 
nuevo movimiento, magia, y organiza¬ 
ción de unidades. 

El sistema de combate es rela¬ 
tivamente sencillo, utilizándose un da¬ 
do por cada figura en la unidad com¬ 


batiente, que conjugados con los fac¬ 
tores de modificación, y una tabla de 
bajas, nos da el número de impactos 
causados al enemigo; una segunda ti¬ 
rada nos dará el resultado de dichos 
impactos, modificados por nuevos fac¬ 
tores en una tabla de daño, y, final¬ 
mente, el defensor, deberá realizar 
Una tirada de dados para ver el resul¬ 
tado de la utilización de sus defensas 

(escudos, armaduras, etc.). 

El capítulo de"MORAL" se tra¬ 
duce más ampliamente por Psicología, 
para introducir actitudes raciales pro¬ 
pias, el odio, el miedo, enajenación 
mental, alcoholismo, pánico y estupi¬ 
dez... 

Una segunda parte de las re-, 
glas, calificadas como "avanzadas", in¬ 
troduce armas primigenias de fuego, 
carros, y el combate aéreo gracias a 
las cr iatur as voladoras, dr agones, 
águilas y otras. 

Un Capítulo especialmente im¬ 
portante y detallado es el correspon¬ 
diente a los diferentes tipos de magos, 
descripción de los hechizos y de sus 
efectos en las tropas blanco de los 

mismos. 

En resumen, estamos ante un 
reglamento en expansión, (acaba de 
sahr el Warhammer especial para si¬ 
tios y fortalezas), especialmente dise¬ 
ñado para compaginar con los juegos 
de rol, y con grandes campañas mito 
lógicas dignas de figurar en el propk 
n Scñor de los Anillos" 
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silencio... sse juega! 


VOCABULARIO PARA EL FLIGHT LEADER 


Como ya sabréis , el mundo de los 
pilotos de caza posee una jerga 
bastante especializada. Recientemente 
apareció en la revista americana The 
General un vocabulario de los 
términos más utilizados en vuelo y 
combate, algo que puede ayudaros a 
dar color a vuestras partidas de Fligth 
Leader, o que sentirá sencillamente 
para quedaros con el contrario , 

Si cualquiera no familiarizado ton el 
tema escuchase a los pilotos de caza durante un 
briefing antes de un vuelo, o hablando por ra- 
dio, escucharía una gran cantidad de abreviatu¬ 
ras, acrónimos y palabras sacadas del código 
breve que le dejarían completamente sorpren- 
dido. Bsta jerga ha surgido de diferentes fuen¬ 
tes; algunas palabras vienen de sistemas de 
abreviatura (referidos generalmente a sistemas 
de los aviones) y otras vienen de ¡os reglamen¬ 
tos, Hay otras por fin que vienen del alfabeto 
fonético (alpha, brtavo, chariie, etc,). 

Muchas proceden de lo que se llama 
código abreviado, que se compone de palabras 
individuales con un significado único e inequí¬ 
voco para usar durante el combate. En muchos 
casos, una sola palabra equivale a una frase en¬ 
tera, Durante los tensos segundo del combate 
aéreo, cuando ios líderes de vuelo, hombres de 
apoyo y controladores necesitan comunicarse, 
la disciplina en la radío puede significar la dife¬ 
rencia entre la vida o ía muerte. Así que encon¬ 
trar la manera más breve de dar la mayor canti¬ 
dad de información se convierte en algo indis¬ 
pensable, Intentad usad esta terminología en 
las partidas en las que haya más de un jugador 
por bando; comunicaros sólo en ios casos indis¬ 
pensables y utilizando estas palabras. 

Abortar: Volver a la base debido a cir¬ 
cunstancias no previstas. 

Afirmativo: Sí, también se usa n Roger", 
Al: Interceptor aéreo, 

Angeles: la altitud de un blanco en mi¬ 
les de píes. 

Bandido: Un avión enemigo, 

Bingo: El combustible necesario para 
volverá la base. 

Ciego: no puedo ver al lider/ala, lo 
contrario de visual. 

Bogey: Avión no identificado, podría 
se r a m Igo o e ne m i go. 

Bogey Dope: petición al controlador 
de radar de información sobre el blanco 

Bracket: Usualmente una intercepción 
o maniobra que coloca a aviones amigos a am¬ 
bos lados de un bandido de manera que si vira 
hada uno de ellos, el otro tendrá ventajas de 
viraje y ángulo. 

Break: ruptura, un viraje máximo, que 
se realiza generalmente contra un misil, 

Bugout: Vayámonos o alejémonos de 
aquí, se suele decir con una dirección, por 
ejemplo Bugout norte, 

Buzzer: Con ira medidas electrónicas 

(ECM) 

Check Stx: mira a las seis, o a la posi¬ 
ción de las seis (detrás luyo) 

Chieks: cazas amigos 

Conning: volar lo bastante alto como 
para la estela de vapor se cristalice, como ocu¬ 
rre con la mayoría de los aviones de línea, lo 
que te hace muy fácil de ver. 

Contacto: contacto de radar. 

Decoy: atrae cazas, generalmente a una 
emboscada 









Drag: el blanco gira delante de uno. 
Oriver: conductor, se refiere a los pilo¬ 
tos. 

byebal, el avión cuyo principal Tin en 
una intercepción es conseguir un taly del ene¬ 
migo. 

Extenderse: volar en linca recta para 
aumentar la distancia, generalmente picando 
un poco, para ganar velocidad. 

Valla: la línea que separa territorio 

amigo de territorio enemigo. 

Fox 1/1I/IÍI: Ataque con armamento: 

misil de radr/misil de calor/ cañón. 

Foxtrot: identificación en alafabeto fo¬ 
nético del AlM*7F 

G: fuerza de la gravedad. 

Gadgel: radar, puede estar enfermo 
(sick) es decir funcionando 
doblado 


Par roí 


amigo O enemigo 


1 < 1 o í& 

igo lrr, 


o): el ¡demificador de avión 
que le dice a los contro¬ 


ladores de radar uuc eres de ios suyos. 

Popcye: Estoy en las nubes u no puedo 

buscar visual me nte. 

Prcss: sigue con lo que estás haciendo, 
no nenes amenazas o puedo ayudarte. 

Punch out: eyección cíe ¡a cabina. 

Reno: la capacidad de discernir varios 
aviones en el radar al irse separando los büps. 

RAW indica al piloto que alguien tie¬ 
ne lockon de su avión y una dirección aproxi¬ 
mada. 

Rhino: apodo del IM, 

Spalsh: se confirma blanco destruido. 

1 ally ho: veo aviones enemigos. 

Unload: bajar el morro para ganar ve- 


dcfeciuosa mente o locidad 


(bent) moperaiivQ 
G1B: el copiloio. 


Gomen piloto o copiloto enemigo, si¬ 
nónimo de agresor, 

G rape, victoria faciL 

Ueads Up: Aviso al controlador de ra¬ 
dar o a una escuadrilla de que un bandido ha 
pasado la barrera, 

Jam: uso de medidas electrónicas o a 
veces de maniobras para impedir espacio para 
el viraje. 

Jínk: Defensa imprevista contra un 
ataque con cañón. 

Jokcr: Posición del combustible que 
marca el inicio de la vuelta a la base, basada en 
3a distancia a la misma. 

Judy: el avión asume control de la in¬ 
tercepción del controlador de radar, 

Knock it Off: interrumpir el combate, 
se usa en los entrenamientos. 

Lag: no puedo ayudarte en este mo¬ 
mento. 

Lima: letra del alfabeto fonético que 
designa al misil A1M-9, 

Lips: un disparo frontal, normalmente 
al alcance mínimo. 

Mike: letra del alfabeto fonético que 
designa al misil A1M-9M. 

Música: observación de contramedidas 
electrónicas en el radar. 

Negativo: no 

No joy: no veo bandidos, lo contrario 
de Taliy-ho 

Padlock: tengo un tally ho pero no pue¬ 
do mirar nada mas o lo perderé 


cienes. 


Viper apodo del F-16 Falcon 
Wccds; altitud mínima. 

Winchester: me he quedado sin muni- 

/,ulu: Alerta de Defensa Aérea, 


DOS ESCENARIOS DE 
LA PELICULA TOP GUN 

Nunca abandones a tu hombre de apo¬ 
yo. Este es el escenario de entrenamiento en la 
Escuela de Pilotos de Caza de la Marina en Mi¬ 
ra mar, Mavcrick y Goose (1A-I81: este avión 
debe tener asignada una tripulación experta de 
F-I4) vuelan como cobertura de su avión de 
apoyo Hollywood y Wolfman, en 2A-182. I.es 
abandonan para intentar atacar al Viper que 
dispara (1A-1Q1), el as comandante de la escue¬ 
la y así aprenden el valor de la disciplina en el 

combate y del apoyo mutuo. 

Perfil de I a misión Barrido contra ba¬ 
rrido. Controlador de los instructores (NE). 

Fuerzas contcnd ie n les: 

Estudiantes: entran NW/sakn W (58 
SP) 

1* (1A-2A); 2 F14A {181482} M$: 12. 

MA: 17, 2/2/0 , . 

Entran NE/salcn E (62 


Instructores: 

SP) 

(1A-2A); 
MA 14, 1/1/0 

2* (3B-4B) 
MA 14,0/2/0 


2A-4M (101-102) MS:9 
2A-1M fl03 104) MS:v 
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ALTITUD DHL TERRENO: LG = h 

Dü = 2T * 2B = 3 

Reglas de enfrentamiento: Ijds F-14 

llevan 4 HW y los A-4 llevan 2 HW cada uno. 

El primer vuelo de los instructores de¬ 
be separarse en el tumo 2 y el Vi per debe ir ge# 
ne ral mente hada el noroeste mientras que su 
apoyo (Jester, 2A-102) va hacia el suroeste. El 
vuelo de los estudiantes también debe separar¬ 
se en el tumo 2 y Maverick/Goose deben ir ge¬ 
neralmente detrás de Viper mientras que Ho- 
llywood/Wolfman siguen a Jester. El segundo 
vuelo de los instructores entra en el tumo 4. 
Ambos bandos pueden usar cualquier tipo de 
formación. Ningún avión puede realizar una sa¬ 
lida penalizada. Una vez se ha jugado el escena¬ 
rio así, inténtese de nuevo manteniendo a los F- 
14 juntos como debería haberse hecho. Opcio¬ 
nes: Cualquiera, (debería haber pocas nubes o 
ninguna y nada de niebla). Puntos de Victoria: 
no hay puntos de victoria. El juego continua 
hasta que el avión 101 o el 1S1 resultan elimina¬ 
dos significando la victoria automática para el 
bando contrario. Cualquier otro resultado es 
un empate 

MAVER1CK AL RESCATE: Este es 
el enfrentamiento real que ocurre en el final de 
la película sobre el Océano Indico, Maveríck 
(1A-101) todavía afectado por la perdida de 
Goose en un accidente de enfrentamiento, 
vuelve a “cabalgar" (esta vez con Merlin como 
copiloto) yendo en ayuda de Iceman y Slider 
(3R-183) que están luchando desesperadamen¬ 
te por sobrevivir contra ¡os MiG que acaban de 
derribar a Hollywood/Wolfman", 

Perfil de las misiones: CAP americano 
contra Barrido soviético. Ambos bandos tienen 
controladores (USA:SE, URSS:NW) 

Fuerzas contendientes: 

Estados Unidos: Segundo vuelo co- 
nienza en el Hex 09, salida E. El primer vuelo 
mira y sale por el tiste (72 SP contra MiG 21, 
60 contra MiG 29). 

1* (1A) 1 F-14A (181) MS:20, MA 17, 

MVCL 


(3B) I F-14 A (183) MS;2G. MA 17, 

2/0/0 

Unión Soviética: En ira da/Salida W (78 
Sp si son MiG 21, 72 si son MiG 29). 

P (1A-2A) 2 MG21C (811-812) MS: 
18, MA: 16, 0/2/0 

2* (1BMB) 4 MG21C (851-854) MS: 
18, MA: 16,0/4/0 

0 (fuerza alternativa) 

1* (1A-4A) 4MG29 C871-874) MS: 20, 
MA: 19 0/3/1 

Altitud del terreno: todo 0 

Fronteras: Todo el mapa es neutral. 

Reglas de enfrentamiento: l.os F-14 
llevan 4 HA cada uno, los MÍG21 llevan 2 HW y 
los MÍG29 llevan 4 HA cada uno. Mave- 
rick/Merlin son auxilio de CAP y entran en jue¬ 
go en el tumo 3. Los aviones americanos pue¬ 
den usar cualquier formación y los soviéticos 
cualquiera menos linea frontal (táctica). 

Opcionales: Cualesquiera, Se llevan 
contrameaidas. El escenario en la película tiene 
al menos un banco de nubes. Como armamento 
alternativo (si se usa la opcional 18,3) se puede 

e :rmitir que cada F-14 lleve 2 AL, 3 RA y 2 
A t mientras que cada MiG29 puede llevar 4 
RA o AM y 2 HA. 

Puntos de victoria: 

Victoria como la película: Los F-14 no 
deben ser eliminados y deben eliminar al me¬ 
nos 3 MiG para ganar. Los MiG deben eliminar 
un F-14 y no perder tres o mas aviones o elimi¬ 
nar ambos F-14 con cualquier perdidas de avio¬ 
nes propios. Cualquier otro resultado es un em¬ 
pate. Ningún avión puede realizar salida penali¬ 
zada si se utilizan estas condiciones de victoria. 

Victoria de simulación: Estados Uni¬ 
dos: 4 por eliminado, 1 por dañado y 2 por sali¬ 
da penalizada de MiG. 

Unión Soviética: sí se usan MiG 21: 12 
por eliminado, 3 por dañado, y 6 por salida pe¬ 
nalizada de F-14. Si se usan MiG 29: 8 por elb 
minado, 2 por dañado y 4 por salida penalizada 
de F-14. 
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RuneQuest 


ROL: ¿FANTASIA O REALISMO? 


por Luis Serrano 

Esta es, seguramente , una pregunta 
que ha pasado por la mente de casi 
todos los jugadores de rol del mundo, 
y ala que cualquier Master competente 
le ha dado vueltas en la cabeza 
bastantes veces , En mi grupo de rol, el 
RPG de fantasía por excelencia es 
RuneQuest. Y si bien al principio costó 
un poco de trabajo el hecho de que el 
juego echara a rodar ; sobre todo 
después de haber estado jugando hasta 
entonces a algo tan simple como el 
D&D básico, ahora es adorado por 
todos y cada uno de los miembros de 
nuestro grupo * 

Tras dos años de RuneQuest 
ininterrumpido, algunos miembros del 
grupo entre los que me incluyo tuvie¬ 
ron la ocasión de leer las Crónicas y 
las Leyendas de la Dragonlance (éstas 
últimas aún no traducidas por com¬ 
pleto del inglés) * Todos quedamos 

f ralamente impresionados con los li- 
ros, y yo ví ensr~" J * ~ 
sibilídades que t 
gar con los personajes en ellos descri¬ 
tos una campaña de rol que remedara 
los acontecimientos relatados en las 
Crónicas. Los módulos publicados pa¬ 
ra jugar la Dragonlance están diseña¬ 
dos por TSR (en realidad, todo el 
proyecto Dragonlance es de TSR), y 
el sistema de juego con el que se han 
de jugar es, por supuesto, AD y D. 
Nosotros pensamos que tras meses y 
meses de jugar a RQ, y tras alcanzar 
una especie de punto muerto en nues¬ 
tra campaña de Glorantha, el cambio 
de sistema de juego podría ser una no¬ 
vedad refescante. La historia de la 
Dragonlance es excelente, y sobre ella 
no hubo la más mínima de las quejas. 
Pero ya desde la primera partida, en 
mi grupo empezaron a levantarse so¬ 
noras objeciones, ¿Cómo es que en un 
minuto entero de combate sólo puedo 
darle un golpe a mi enemigo? ¿Cómo 
es que éste me alcanza sin darme la 
menor posibilidad de detener ó de es¬ 
quivar su golpe? ¿No puedo intentar 
darle en las piernas para hacerle caer 
y obligarle a rendirse? ¿Tan oíala me¬ 
moria tengo que todos los días se me 



olvidan los conjuros que lanzo? ¿Por¬ 
qué una eifa no puede ser tan buena 
guerrera como una humana, sobre to¬ 
do si resulta que es más fuerte y ha es¬ 
tado entrenando unos 80 años más? Y 
así las preguntas se iban acumulando 
día tras día, sin que hubiera ninguna 
respuesta lógica que nadie pudiera 
dar. Excepto que RuneQuest es un 
juego cuyo realismo y buen diseño ha¬ 
ce que otros juegos más simples senci¬ 
llamente palidezcan ante él. Mis juga¬ 
dores no v vi ven" los combates si éstos 
no pasan de ser una sucesión monóto¬ 
na de tiradas de dados, fallidas ó no, 
que intentan remedar una situación 
más que ficticia. A ellos les gusta Ver 1 ' 
como detienen el ataque de su adver¬ 
sario, como le esquivan, como inten¬ 
tan dejarle sin conocimiento dándole 
en la cabeza, como procuran castigar¬ 


le el brazo que sostiene ése escudo 
que con tanta habilidad empuñan... Y 

ésto es RuneQuest. 

El sistema RuneQuest actual, 
el RQ-III como gustan los ingleses de 
denominarlo, nace hace algunos años 
de una revisión de las antiguas reglas 
del producto de Chaosium cuando 
AH se hace con ios derechos del jue¬ 
go. El sistema de juego es básicamen¬ 
te el mismo (más ó menos el mismo de 
todos los productos de Chaosium, co¬ 
mo La Llamada de Cthulhu, Storm- 
bringer, etc.), pero determinados ca¬ 
pítulos, como por ejemplo el de la ma¬ 
gia, salen considerablemente renova- 

. dos y mejorados. 

Pero entonces RQ-III, en lugar 
de golpear el mercado como una api¬ 
sonadora convirtiéndose en el n g 1 de 
los juegos de rol de fantasía, cae en 
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una especie de segundo piano en las 
preferencias internacionales* ¿Cuales 
son las razones? La principal es que 
los chicos de AH sacan un RQ en un 
formato De Luxe con cinco libros de 
reglas a un precio absolutamente ex- 1 
horbitado. El juego se hace caro inclu¬ 
so en dólares y libras, y en España, el 
que quiere hacerse con un ejemplar 
tiene que irse a las 13-14.000 pts. En 
Inglaterra la gente se echa las manos a 
la cabeza, y el juego no consigue obte¬ 
ner demasiados nuevos adeptos* 
Aquellos que ya jugaban a RQ-II, si¬ 
guen haciéndolo sin preocuparse de 
fas nuevas reglas, y apoyándose en el 
material antiguo de Chaosiuxn y en el 
que les llega de las revistas y fanzines 
especializadas* Ello unido a la escasez 
de suplementos con los que AH nos 
obsequiaba, ha hecho que el juego se 
hallara en un alarmante punto muerto ' 

durante 2-3 años. 

Pero al fin AH se ha dado 
cuenta de dos cosas a valorarla pri¬ 
mera es que ni Lords of Creation, ni 
Fowers and Perils han tenido el éxito 
esperado. La segunda es que si hay un 
juego de rol con potencial, ése es Ru- 
neQuesL El primer naso fué promo- 
eionar el juego desde la revista Hé¬ 
roes y sacar algún suplemento más* Y 
ahora nos ha llegado ya la versión 
standard de RuneQuest, a la que se 
unirán en breve gran cantidad de su¬ 
plementos adecuados, y al edición de 
!a traducción al castellano de los mis¬ 


mos* i Estamos de enhorabuena! 

El sistema de juego de Ruñe- 
Quest no es de gran complejidad. Es 
el ya clásico sistema de percentiies y 
de habilidades que pienso que ya han 
dado a conocer otros juegos de Chao¬ 
sium como La Llamada de Cthulhu* 
Sin embargo, aún teniendo la misma 
base, el sistema es más exigente, más 
completo. Las habilidades se separan 
en grupos. Los personajes tienen cier¬ 
ta facilidad natural para llevar a cabo 
habilidades pertenecientes a determi¬ 
nados grupos (agilidad, conocimiento, 
manipulación, etc*), y alguna dificul¬ 
tad para realizar tareas inscritas en 
otros grupos; todo ello depende de 
una serie de modificadores que varían 
según la diferente susceptibilidad in¬ 
dividual. 


El combate es también más de¬ 
tallado que en el caso de la Llamada 
de Cthuíhu. No es igual que te den un 
golpe en un brazo, a que te lo den en 
la cabeza; cada localización corporal 
tiene sus propios puntos de golpe, pu- 
diendo ser inutilizada ó incluso ampu¬ 
tada. Las armas se detallan en profun¬ 
didad, así como sus efectos, y la divi¬ 
sión de los asaltos de combate en mo¬ 
mentos de reacción ("strike ranks 1 '), 
ofrece la posibilidad de dirimir quien 
ataca primero sin artificiosas conside¬ 
raciones acerca de la iniciativa ó sobre 


un orden p re-estable cid o de acciones* 
El sistema de combate se hace así mu\ 
lógico, realista y "vivo", casi pala pable* 


Quizá en La Llamada de Cthulhu no 
fuera necesario un sistema tan detalla¬ 
do; realmente da igual que el Gran 
Cthulhu te agarre del cuello ó de la 
pierna, ya que te va a hacer papilla de 
cualquier modo, y es irrelevante que 
tu le dispares en un tentáculo ó en una 
pata, porque el resultado va a ser 
igualmente nimio. Pero en un entorno 
de fantasía, en el que, le guste ó no a 
uno, el combate tiene un papel pre¬ 
ponderante, éste ha de hacerse de for¬ 
ma detallada y los jugadores han de 
creerse lo que está pasando, han de 
ser capaces de experimentarlo como 
si de verdad estuvieran allí. Y ésto es 
lo que RQ ofrece. 

Quizá haya quién objete que 
lodo ésto redunda en una falta de agi¬ 
lidad del juego, en una gran compleji¬ 
dad. No se puede negar que el sistema 
ha de rodarse, y el grupo que intente 
empezar a jugar a RQ, sobre todo si 
procede de otros juegos más simples, 
tendrá que ir poniéndose en marcha 
poco a poco. Pero no se tarda gran 
cosa en coger el ritmo, máxime si uno 
tiene ya cierta experiencia con otro ti¬ 
po de juegos con el sello de Chao¬ 
sium, como la Llamada de Cthulhu* Y 
una vez conseguido ése ritmo todo va 
sobre ruedas. Lo bueno que tiene un 
juego con una base amplia como RQ 
es que, si bien es posible que cueste 
unos días el familiarizarse con el mis¬ 


mo, una vez hecho ésto el sistema es 
autosuficiente para resolver la mayo¬ 
ría de los problemas que se presentan 
en un juego de rol sin que se necesiten 
decisiones imprevistas por parte del 
Máster, engorrosas extensiones de las 

reglas, ó interpretaciones más ó me- 
__ _i ~ i.,*, ur 


ciertos juegos en los que el simple he¬ 
cho de trepar por una pared ó el de 
saltar una hondonada han sido motivo 
de expansiones de reglas bastante 
complejas (cuando no contradictorias 
con respecto a otras aparecidas en 
otras ampliaciones); éste es el inevita¬ 
ble resultado de un sistema de juego 
excesivamente simplificado sobre el 

3 ue poco a poco, dadas las exigencias 
e jugadores y Mastcrs, se han ido ta¬ 
pando los defectos que había a base 
de introducir nuevas reglas para cada 
acción no contemplada. Es mejor que 
un sistema abarque de entrada todos 
aquellos casos ya que, una vez domi¬ 
nado, no se necesitan más ampliacio¬ 
nes ni aclaraciones. Parece claro que 
cuanto más simple sea un juego, más 
farragosas serán las redas crue más 
tarde, de modo inevitable, habrán de 
ser añadidas* Este no es el problema 
de RuneQuest, cuyo sistema, comple¬ 
to y fluido no necesita prácticamente 
retoques para hacerlo más realista* 

Y el principal enemigo del jue¬ 
go es, como ya tuve ocasión de co¬ 
mentar en un artículo publicado en 
Líder 3, el realismo. Uu juego en el 
cual hasta el mayor "Cenan" puede ser 
abatido por el más incompetente de 
los trasgos mediante un golpe de suer¬ 
te, obliga a que el jugador de rol habi¬ 
tual se haga algunas consideraciones* 
El balance entre realidad y fantasía se 
debe mantener a toda costa. 

Cualquiera que esté familiari¬ 
zado con las novelas de fantasía, se da 
cuenta de que pocas veces un espada¬ 
chín, por experimentado que sea, las 
tiene todas consigo a la hora de en¬ 
frentarse a un enemigo y, no digamos 
nada a varios. Ni siquiera Aragorn, hb 



agost^-seíií’inbr 
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jo de Arathorn, disfrutaba ante la idea 
de tener que enfrentarse a unos cuan¬ 
tos orcos en Moña. Elric, con su 
Stormbringer, lo pasa francamente 
mal cuando tiene que enfrentarse a 
más de dos oponentes aunque éstos 
no sean más que simples rufianes: en 
cualquier momento, un golpe de for¬ 
tuna, un descuido, y uno de ellos te 
mete un cuchillo en el gaznate. ¿Cómo 
sería posible la pelea entre David y 
Goliath en ciertos juegos de rol? Hay 
algunos en los que David no tendría 
que lanzar una sóla piedra con su hon¬ 
da, sino bastantes más, sacando de 17 
para arriba en 1D20 en todas ellas pa¬ 
ra llegar a dejar sin sentido a Goliath 
(a razón de 1-4 puntos de daño cada 
una, hasta alcanzar los 70-80 hp del gi¬ 
gante), y esperando, naturalmente, el 
fallo continuado del mastodonte en 
sus ataques. Tal escena en RuneQuest 
sí sería posible. Bastaría un éxito críti¬ 
co del buen tirador que era David pa¬ 
ra reducir los puntos de golpe de la 
cabeza de Goliath a cero, dejándole 
así insconsciente, y haciendo que cor¬ 
tarle la cabeza luego fuera cosa de ni¬ 


ños. 

Pero es cierto que un realismo 
llevado a su más recalcitrante extremo 
puede hacernos caer en la frontera del 
Wargame, apartando aquellos ele¬ 
mentos que le dan al rol ése algo que 
hace que sea tan excitante. Un perso¬ 
naje que es muy posible que caiga al 
segundo combate, sobre todo si es 
inexperto, no da opción a que nos di¬ 
virtamos gran cosa. Tanto el Master 
como los jugadores de RQ, deberán 
calibrar perfectamente a qué se en¬ 
frentan los personajes y cuales son sus 
posibilidades de salir con bien de de¬ 
terminadas situaciones. Pero aún hay 
más. El mundo de juego ha de ser fan¬ 
tástico en el más amplio significado de 
la palabra. Quizá haya quien píense 
que un juego de rol no puede combi¬ 
nar de modo adecuado éstos dos con¬ 
ceptos aparentemente contrapuestos: 
realismo y fantasía. Yo pienso particu¬ 
larmente que RQ es uno de los siste¬ 
mas de juego que más posibilidades 
ofrece en esc sentido. Analicemos és¬ 
tas tres maneras distintas de aproxi¬ 
marse a una misma situación. 

1) Un Paladín de 14 a nivel se 

encuentra con un dragón blanco 
mientras explora un dungeon. A pesar 
de los esfuerzos del pobre animal para 
tener alguna opción, el Paladín apenas 
si le deja durar más de dos asaltos. 

2) Un guerrero habilidoso ex¬ 
plora una caverna en medio de la In¬ 
glaterra Ar tínica. De repente le asalta 
un enorme dragón blanco. Dispone de 
una armadura que le proteje algo (en 
algunos lugares incluso está encantada 
con 2 Ptos de Armadura más), y de 
una espada bastarda encantada para 
hacer 3 ptos. más de daño si golpea 
las piernas de su enemigo. Es todo lo 
que ha podido conseguir a nivel mági¬ 
co en 20 largos años de aventuras. 



aparte de algún conjuriilo divino que 
quizá le haga cosquillas al dragón, 
siempre suponiendo que el caballero 
logre vencer los 40 Puntos Mágicos de 
éste con sus 15, La aventura acaba an~ 




tes de empezar. El Dragón se zampa 
al caballero sin dedicarle más de dos 
pensamientos. 

3) Un buen guerrero del Impe¬ 
rio Lunar se encuentra un dragón 
blanco en el Dragón Pass, Es un desa¬ 
fío casi desesperado, pero el caballero 
es un experto en hechicería. Se lanza 
un formidable conjuro de aumento de 
daño, y su espada brilla. Previamente 
ha pagado a un alto sacerdote de la 
Diosa Lunar que le encantara la ar¬ 
madura hasta rebasar los 13 Píos, de 
Armadura. Lo tiene difícil, pero quizá 
lo consiga si tiene suerte, ya que ade¬ 
más posee un par de espíritus encan¬ 
tados por un shaman de Alone que es¬ 
tán encantados para lanzarle alguna 
Curación si las cosas se ponen muy 
mal. Tiene una posibilidad, aunque yo 
seguiría apostando por el dragón. 

El primer ejemplo,es el de un 
sistema de juego totalmente irreal, 
apenas creíble. El segundo es el de un 
sistema de juego como RQ cuyo Mas¬ 
ter ha creído pertinente jugar en un 
mundo bastante más real restringien¬ 
do la magia y haciendo casi imposibles 
las grandes proezas de los libros he¬ 
roicos. El tercero es el de una partida 
de RQ en Glorantha, mundo con am¬ 
plio acceso a la magia en el que un or¬ 
co puede seguir matándote en un mo¬ 
mento de mala suerte, en el que nadie 
en sus cabales va por ahí ení rentándo¬ 
se a reclutas legionarios lunares de 
dos en dos, pero en el que en un mo¬ 
mento dado, puedes invocar una serie 
de poderes excepcionales, no siempre 
disponibles, pero que son la salsa de 
la novela heroica. Este tercer ejemplo 
es el RQ que a mi me gusta jugar. 


Por tanto, cojamos un sistema 
de juego con una amplia base real. 
Añadamos una abuncíante dosis de 
magia, de arülugios fantásticos, de se¬ 
res de leyenda, de todas aquellas co¬ 
sas que hacen de la lectura de un libro 
de fantasía heroica algo excitante. In¬ 
tentemos dejar al margen ésa especie 
de compulsión que tienen los Masters 
clásicos por restringir al máximo los 
poderes de los personajes y por echar- 
fes encima todo tipo de monstruos ho¬ 
rribles (compulsión comprensible, por 
otra parte, si están luchando con siste¬ 
mas de juego que tienden a conseguir 
personajes invencibles y todopodero¬ 
sos, seguros tras sus 80 hp, y que quizá 
se despeinen si son atacados por toda 
una escuadrilla de dragones azules). 
Como dice J. López Jara en su artícu¬ 
lo sobre Cthulhu del Líder 3, el Mas¬ 
ter debe "suavizar las situaciones para 
que no resulte imposible más de los 
que siempre debe ser imposible". Es 
siempre más fácil hacer más fantástico 
un juego realista, que lo contrario. 

Por fin, añadamos a la mezcla 
un entorno de fantasía. Un mundo en 
el que el bien y el mal luchan de un 
modo tangible, en el que el Caos in¬ 
tenta hacerse con el control y en el 
que los personajes tienen en sus ma¬ 
nos el evitarlo (a diferencia de La Lla¬ 
mada de Cthulhu). Un mundo en el 
que los elfos y los enanos guerrean ab¬ 
surdamente en virtud de viejas renci¬ 
llas entre sus dioses, mientras las cria¬ 
turas del mal se benefician de su divi¬ 
sión, masacrándoles por igual. Un 
mundo, por fin, en el que la magia es 

algo habitual. 

¿Qué obtenemos de la mezcla 
de todos éstos elementos? Obtenemos 
una excelente campaña de Rune- 
Quest. Si entráis en ése mundo, no os 
arrepentiréis. 


a gesto- se t i embre 
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KÜNEMAGIA 


Una de las razones que hacen a 
RuneQuest un juego diferente a los 
demás juegos de fantasía estriba en su 
sistema de magia. Nada menos que 
tres aproximaciones distintas a la 
magia pueden diferenciarse en el 
sistema de juego. Un personaje que 
desee convertirse en un mago tiene 
mucho donde elegir; primero tendrá 
que decidir cuál de los tres caminos es 
el mejor para desarrollar sus 
habilidades, y después , cual es su 
trayectoria en concreto dentro del 
camino elegido. Pero es mucho mejor 
que os lo explique alguien con 
experiencia en el tema, alguien que 
tiene que vivir con la magia a todas 
horas, que ha hecho de ella su modo 
de vida. 


Los elfos son una raza muy or- 
gullosa, apegada a sus tradiciones, y 
esencialmente xenófoba. No es fácil 
ser una medio-elfa en Glorantha, ya 
que se te hace difícil encontrar cual es 
tu sitio en el mundo; pero la cosa se 
complica todavía más si tienes que vi¬ 
vir en el corazón del Nuevo Imperio 
Elfico de Errmoro; la gente no acaba 
de acostumbrarse del todo a mirarte 
como a una igual. Tampoco es fácil, 
en este ambiente, ser una hechicera. 
Si ya es difícil de por sí serlo en un 
mundo con una mitología tan extensa 
como Glorantha, repleto de dioses 
muy poderosos cuyas sectas de acóli¬ 
tos y sacerdotes controlan en tantos 
lugares los hilos del poder, la cosa se 
hace especialmente compleja si te ha 
dado por venir al mundo en el mismo 
corazón del reino de los elfos, una ra¬ 
za a la que, pese a haber alcanzado un 
alto grado de civilización, los árboles 
de su excelsa diosa Aldrya no dejan 
ver más allá de las lindes de sus bos¬ 
ques; aquí la palabra hechicería sigue 
siendo casi sinónimo de herejía. 

Pero es que, además, a ésta si¬ 
tuación hay que añadirle un pequeño 
e insignificante detalle; yo soy Elenvial 
Eleandil, Princesa Imperial de Errino- 
ru. Ello hace que a lo largo de mi vida 
haya tenido que pasar en ciertos mo¬ 
mentos por situaciones incómodas a la 
hora de enfocar mi vida por el camino 
de la hechicería. 

Sobre cómo he podido llegar a 
esta situación tan poco frecuente, de¬ 
bo explicar que la responsable funda¬ 
mental de la misma ha sido mi madre, 
una mujer de una biografía excepcio- 


no, élfico ó divino hubiera podido rc- 
sisitirse a su encanto (N. del T.: Fosi- 
blemnte se tratara de un conjuro de 
Incrementar ASP —Enhance APP— el 
que tanto consiguiera sorprender al 
monarca élfico, de una Intensidad 
bastante importante a lo que parece). 

Mi madre explica a todo el que 
lo comenta que ésa belleza tan excep 


nal. Nacida en el seno de una familia 
de campesinos, logró alcanzar las más 
altas cimas de la gloria y del prestigio 


gracias a su extraordinaria habilidad 
con las armas. Pertenecía a un grupo 
de aventureros cuyas hazañas serán 
cantadas durante siglos por venir por 
los juglares de todo el mundo, pero en 
especial, por los narradores de histo¬ 
rias épicas del pueblo élfico de Pamál¬ 
tela, disperso durante tanto tiempo en 
el interior de sus bosques sin fin y que 
nunca hubiera conseguido su reumfh 
cación y la reinstauración de su Impe¬ 
rio sin la inestimable colaboración de 
guerreros tan valerosos. 

No es extraño que mi padre, el 
nuevo emperador, se sintiera extraor¬ 
dinariamente agradecido hacia ellos, y 
que admirara especialmente a la única 
mujer del grupo, a la sazón, mi madre. 
No obstante, un matrimonio tan poco 
frecuente -iun empelados élfico casa¬ 
do con una humana plebeya!— nunca 
hubiera sido posible de no ser por que 
ella apareció en la gran fiesta de cele¬ 
bración de la victoria resplandeciendo 
con una belleza tan extraordinaria 
que, según se dice, ningún ser huma 


cional no era más que el reflejo del 
amor que ella sentía por mi padre y dt 
la felicidad que la embargaba en no 
che tan triunfal. Pero nadie ignora 
que, durante los peores momentos de 
la batalla, la espada de mi madre brl 
liaba siempre con un fulgor especial y 

E arecía barrer a sus enemigos como si 
leran simples insectos. En aquellos 
tiempos gloriosos hubo algunas cosáis 
que aún los historiadores no aciertan 
a explicarse. Además yo recuerdo que 
una vez, cuando era niña, la sorprendí 
en cierta ocasión pronunciando unas 
extrañas palabras un día en el que no 
tenía un aspecto especialmente arre¬ 
batador, y al instante, ella volvió a re¬ 
cobrar su esplendor habitual. Hoy ya 
sé que mi madre es una muy experi 
mentada Adepta Hechicera, y por 
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ello, la historia de amor de mis padres 
apenas tiene secretos para mí. 

Una vez casados, ella ha segui¬ 
do cultivando en secreto sus dotes de 
hechicera no sin ciertas dificultades; 
la reina de un pueblo tan devoto para 
con sus dioses na de tener mucho cui¬ 
dado para evitar que la acusen de bru- 
ja ó hereje, aunque la cosa sea más ó 
menos un secreto a voces. Ella siem¬ 
pre ha sido muy testaruda, y gracias a 
su "encanto 11 personal y a otra serie de 
"virtudes" inconfesables, ha consegui¬ 
do que mi padre no sólamente le per¬ 
mitiera continuar con sus actividades, 
sino que consistiera a educar a uno de 
sus dos hijos mellizos en las artes ar¬ 
canas. La elegida fui yo, ya que mí 
hermano, el heredero del trono, tenía 
por tradición que iniciarse en el culto 
de Aldrya. Yo, desde luego, me alegro 
mucho de tal elección, pues pese a 
que respeto mucho a los dioses de los 
elfos considero que a mí me ha sido 
revelada la auténtica verdad sobre el 
Universo. 

Mi madre y su maestro hechi¬ 
cero me mostraron que existe una 
conciencia, un dios si queréis, que es¬ 
tá muy por encima de todos los demás 
conocidos, y que se halla ajeno a las 
virtudes y a los vicios de los mortales, 
que incongruentemente impregnan 
también y debilitan a los dioses tradi¬ 
cionales* A él se debe la creación del 
Universo y de todo lo que existe, por 
lo que es el único que merece nuestra 
adoración. El nos ha hecho seres inte¬ 
ligentes, y mediante ésa distinción nos 
ha dado la posibilidad de comprender 
al resto de la creación y, por tanto, 
nos ha dado la opción de poder domi¬ 
narla. Esa comprensión y posible do¬ 
minio de la Naturaleza se alcanza gra¬ 
cias al estudio racional de la misma, 
sin rezos, sin sacrificios, sin ceremo¬ 
nias propias de la fanática fé que con¬ 
sume a la gran mayoría de los morta¬ 
les que adoran a sus dioses crueles, 
déspotas y egoístas. 

De éstos hay un gran número. 
Nada menos que hasta trece panteo¬ 
nes principales se pueden contar en la 
mitología Gloranthana. Los elfos, los 
enanos, los Erolls y otras razas cuentan 
con su propio panteón. Y aún existen 
otros muchos que adoran los huma¬ 
nos, de entre los que cabe destacar al 
panteón de Yelm, dios del Sol, y al de 
Orlanth, dios de las tormentas y de la 
guerra. 

Por lo general, los dioses que 
conforman todos éstos panteones sue¬ 
len portarse de un modo benéfico pa¬ 
ra con sus fieles. Obsequian a sus ini¬ 
ciados, acólitos y sacerdotes con po¬ 
deres extraordinarios (N. del T.: Con¬ 
juros Divinos ó Rúnicos. Tremenda¬ 
mente potentes, pero muy costosos de 
conseguir), capaces incluso de llegar a 
resucitar a los muertos, algo que desa¬ 
fía a todas las leyes naturales. Y aún 
Ies permiten hacer uso de otros pode¬ 
res procedentes de los espíritus con¬ 


trolados por la deidades (N. del T.: Se 
refiere a la Magia Espiritual o de 
Combate, conjuros sencillos, de uso 
cotidiano, útiles, y de potencia limita¬ 
da). 

Tanta ''magnanimidad" tiene 
importantes contrapartidas. Los dio¬ 
ses suelen exigir a sus fieles toda serie 
de requisitos para acogerles bajo su 
"protección 11 . Así resulta necesario do¬ 
minar ciertos conocimientos y habili¬ 
dades útiles para el culto, el pago de 
unos diezmos de forma regular que 
pueden llegar a ser abusivos, y, si uno 
quiere aspirar a obtener los beneficios 
conjuros más potentes de la deidad, 
a de pagar importantes cantidades, 
así como sacrificar parte de su energía 
vital a la deidad (N. del T.: Cuando se 
quieren obtener conjuros divi nos , se 
ha de sacrificar PER -FOW- al Dios 
en concreto). Suelen ser los iniciados 
de más bajo "standing" en el templo 
los que más sufren ésta explotación. 

Los poderes otorgados proce¬ 
den directamente de la deidad, y los 
individuos no son capaces de domL 
narios por sí mismos, por lo que cada 
vez que quieren hacer uso de ellos, 
han de acudir a su dios para solicitar¬ 
los. Por ello, los caminos de toda Gk> 
rantha están llenos de fieles, ya sean 
sacerdotes, acólitos ó simples inicia¬ 
dos en peregrinación hacia los tem¬ 
plos. 

Esto sin contar con que, ade¬ 
más, cómo ya se ha comentado, han 
de dedicar la mayor parte de su tiem¬ 
po y de su dinero a su dios, y están 
obligados a ejercer una continua labor 
de captación de nuevos fieles, lo que 
les deja muy pocas posibilidades para 
dedicarse a otras aficiones más "terre¬ 
nales". Comprendereis que los benefi¬ 
cios, por altos que éstos sean, obteni¬ 
dos de un dios, no son tan generosos 
como pudiera en un principio parecer. 
Los dioses son criaturas de gran po¬ 
der, pero son muy peligrosos, ya que 
si bien siempre están dispuestos a 
aceptar sacrificios y presentes, sólo 
dan a cambio lo que a ellos les parece 
bien. Además, sus poderes y su domi¬ 
nio se limitan a la parcela que contro¬ 
lan, por lo que son limitados y, al fin, 
se hallan sujeros a las leyes de la natu¬ 
raleza. Adorarlos es señal de estupi¬ 
dez y de ignorancia. 

No obstante, ios dioses suelen 
ser seres bastante dignos de respeto, a 
pesar de que raro es el dios que no 
tiene al menos un lado oscuro. Pero 
hay dos panteones que sólo merecen 
odio y desprecio por parte de los seres 
de bien. El primero de ellos es indis¬ 
cutiblemente el panteón de los Dioses 
del Caos, el mal absoluto, que intenta 
destruir el mundo ordenado y contra 
el que casi todas las razas luchamos 
unán¡mámente (con menos éxito del 
debido a causa ae la desunión). El se¬ 
gundo es el panteón de la diosa lunar, 
una deidad ecléctica y ambigua. Sus 
motivaciones y las de sus fieles se pue¬ 


den resumir en una: el fin justifica los 
medios, aunque éstos consistan en 
aplastar sin piedad a todo el que se in¬ 
terponga (aunque se trate de pueblos 
enteros) en su camino, ó en aliarse a 
' veces con el mismo caos, ya que según 
ellos la perfección estriba en mante¬ 
ner el equilibrio entre Orden y Caos, y 
es evidente que éste no puede ni debe 
ser destruido. Hay, sin embargo, algo 
que habla en su favor: sus fieles son 
más cultos y racionales que los fieles 
de otros panteones, aunque parten de 
planteamientos erróneos y egoístas, y^ 
sus métodos son tiránicos. 

Pero sea cual sea la deidad ve¬ 
nerada, los fieles que siguen a éstos 
dioses se conforman con adorar sólo a 
una pequeña parte de la Creación, ya 
sean los bosques, la oscuridad, la ri¬ 
queza, la salud, las cosechas, la músi¬ 
ca, el mar, los rebaños, el comercio, la 
guerra, la caza, la sabiduría, la luna 
roja, ó el sol, ó cualquier otro aspecto 
que su dios particular patrocine. No 
se dan cuenta de que toda la Natura¬ 
leza es digna de admiración en su con¬ 
junto, y que su auténtico creador es un 
dios supremo, por encima de todos los 
conocidos, quién lejos de exigirnos'$a- 
orificios, nos da la sabiduría suficien¬ 
te, no para adorar a la Naturaleza, si¬ 
no para entenderla y dominarla. Lo 
único que nos pide a cambio es que 
cuidemos y respetemos todo lo que ha 
puesto a disposición de nuestra inteli¬ 
gencia. 

Los hechiceros estudiamos ra¬ 
cionalmente lo que nos rodea, y de ése 
estudio del Universo y sus leyes físicas 
nace nuestro poder para manipular¬ 
las. Así desarrollamos ciertas fiabili¬ 
dades que todo ser inteligente podría 
desarrollar, pero que sólo unos pocos 
conocemos (N. del T.: Elenvial debe 
referirse aquí a las habilidades de he^ 
chicería de Intensidad —capaz de mo¬ 
dificar el poder de los conjuros a vo¬ 
luntad—, Duración —capaz de deter¬ 
minar la duración de dichos ccnjuros- 
«, Alcance -con la que consiguen pro¬ 
longar los hechizos a distancias asom¬ 
brosas-- y Multispell —indispensable 

t iara combinar entre sí los fenómenos 
ogrados por los conjuros—; éstas tres 
últimas habilidades se estudian en el 
RQ de Luxe), y que nos hacen ser 
muy poderosos. 

Nuestros poderes no vienen de 
ningún dios: nosotros mismos estudia¬ 
mos y nos transmitimos nuestros co¬ 
nocimientos sobre el dominio de las 
cosas materiales y aún espirituales. No 
podemos iniciarnos sin la ayuda de un 
maestro y de los escritos en los que 
otros sabios han expresado sus cono¬ 
cimientos. 

Nuestra propia inteligencia es 
' el único límite que se ríos impone a la 
hora de desarrollar nuestros poderes 
(N. del T.: La princesa Elenvial se re 
riere aquí a que los hechiceros pueden 
memonzar conjuros hasta un númerc 
igual a su ¡NT, y manipularlos con la 
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FNT que aún tengan libre. Ej: Un he* 
chicero de INT-16 puede memorizar 
10 conjuros, y aun tener 6 ptos. de 
INT libre para manipularlos con sus 
habilidades de Intensidad, Duración, 
Alcance, etc.), Mientras nos llegue la 
inteligencia, podemos acumular cuan¬ 
ta saSiduría queramos abarcando nu¬ 
merosos conocimientos cuyo dominio 
podremos incrementar con la practica 
y la experiencia. Además, por limitada 
que sea nuestra inteligencia, ello pue¬ 
de no constituir un problema insolu¬ 
ble ya que, a base de mucho estudio, 
podemos llegar a dominar y mejorar a 
otra criatura inferior para que ésta 
pueda unir su mente a la nuestra. A$í x 
siempre podremos contar con oirás , 
inteligencias añadidas (N. del T.: La 
autora se refiere a la creación de fami¬ 
liares -gatos, perros, otros animales, e 
incluso espíritus - a los que tan aficio¬ 
nados son los magos). 

Tanto trabajo de estudio y de¬ 
dicación merece la pena, ya que, con 
el tiempo, un hechicero aplicado pue¬ 
de llegar a tener un enorme poder so¬ 
bre los fenómenos naturales, Y a éso 

es a lo que yo aspiro. 

Es una lástima que el pueblo 

de mi padre, mis queridos hermanos 
élficos, permanezca ignorante de éstas 
verdades fundamentales, pero mis 
maestros ya me han convencido de 
que intentar revelárselas podría dar 
lugar a serias crisis y disturbios. Lo 
que más me consuela es que, al me¬ 
nos, están protegidos por dioses bon¬ 
dadosos que cuentan con todas mis 
simpatías: Aldrya, YelmaÜü, Babees- 
ter Gor, etc... 

Mucho peor hubiera sido que 
la falta de una fé común o que la exis¬ 
tencia de creencias primitivas hubiera 
favorecido la aparición de cultos espi¬ 
rituales dirigidos por shamanes y bru¬ 
jos locos, abundantes en tantas tribus 
salvajes que habitan en lugares no 
muy alejados de nuestro Imperio. Es¬ 
tos seres sí que son totalmente supers¬ 
ticiosos e ignorantes, ya que adoran a 
los espíritus por sí mismos, sin que és¬ 
tos procedan del entorno de dios algu¬ 
no. Estos espíritus son entidades de 
escasa o nula inteligencia que vagan 
por el plano astral, y que en ocasiones 
tienen una gran cantidad de poder de¬ 
ficientemente controlado. Estos sha- 
manes pueden abandonar su propio 
cuerpo físico para acudir al plano as¬ 
tral de los espíritus a los que adoran y 
a la vez intentan dominar. De ellos ob¬ 
tienen sus conjuros y encantamientos, 
no siempre especialmente poderosos, 
pero siempre hay peligro en lo que no 
se conoce. La ignorancia de todos los 
pueblos salvajes es proverbial, y por 
ello adoran a tales lastimosas entida¬ 
des; en el mejor de los casos, tales 
criaturas tienen habilidades menores, 
importancia estrictamente local, ó son 
tan vagas v se hallan tan distantes, que 
sólo pueden proporcionar una magia 
de efectos despreciables. 


Afortunadamente el mío es un 
pueblo civilizado y culto. Los shama¬ 
nes que existen en él son siempre par- 
f te del culto de una deidad superior 
capaz de proporcionar espíritus más 
útiles y poderosos. Somos los hijos de 
una raza elegida por la Naturafeza, y 
estamos dotados de unas cualidades 
excepcionales. 

Bueno, habéis de perdonar que 
mi lado élfico se deje llevar de vez en 
cuando por ese cierto chauvinismo 
que tanto nos cuesta evitar. Mi maes¬ 
tro hechicero se enojaría ante una fal¬ 
ta de objetividad tan evidente. Pero en 
realidad, él sólo es humano, e ignora 
x por qué los elfos somos tan "especia- 

, les". 

¿Por que no te acercas por 
Qlorantha? Estoy segura de que nues¬ 
tra magia te sorprendería... 

De las Notas de la Princesa 
Elenviai de) Nuevo Imperio de Erri- 
noru. 

Traducidas del álfico por Ana 
L Utande, de "Fumbler Dwarf’, 



MODIFICACIONES PARA UN 
JUEGO CASI PERFECTO 


Luis Serrano 

Es muy difícil buscarle los fallos a un 
juego que , como RuneQuest, es casi 
perfecto . No obstante, en ésta vida, 
todo es mejorable. Lo que sigue, más 
que intentar corregir el sistema, 
pretende tan sólo hacer unas pequeñas 
puntualizaciones al mismo, limar las 
pequeñas asperezas surgidas tras 
meses de juego. Algunas de las 
modificaciones están tomadas de la 
revista HEROES de AH, aunque no se 
han extraído al pié de la letra , sino que 
a su vez han sido modificadas por 
nosotros. No obstante, la mayoría de ' 
las veces, las correcciones propuestas 
son totalmente "Mude in Fumbler 
Dwarf \ Esperamos que las encontréis 

útiles. 

Sobre la creación de 
los personájes. 

Yo soy de los Masters que opi¬ 
nan que un jugador debe hacerse el 
personaje que desee, y no el que salga 
en los dados. Quizá los puristas del 
RPG me digan que la salsa del rol 
consiste en saber representar todo ti¬ 
po de personajes. Eso quizá sea cierto 
cuando juegas con gente experta, 
mentaüzada y muy sacrificada, pero 
no vales para los jugadores a los que 


intentamos iniciar. Si un determinado 
jugador quiere jugar con un guerrero 
civilizado con cierta atracción por la 
hechicería, no hacemos nada útil $i^ le 
endosamos a un granjero bárbaro ó a 
un pescador primitivo. 

Estas situaciones son más fáci¬ 
les de solucionar con el sistema de 
juego de RQ standard, ya que en el 
mismo no existen profesiones previas 
para otorgar experiencia, sino que se 
usa lo que en RQ de Luxe se llama 
sistema de experiencia rápida, asig¬ 
nándose una serie de percentiles a las 
habilidades que más le gusten al juga¬ 
dor, No obstante, éste sigue sujeto a la 
Limitación de la edad(2D6 +15) y a la 
determinación al azar de su cultura. 

En el RuneQuest de Luxe, la 
experiencia previa viene dada por la 
profesión que ha ejercido el aventure¬ 
ro antes de decidir irse de aventuras, y 
tal eventualidad se elige también al 
azar (a los Masters les encanta lanzar 
a la refriega montones y montones de 
mozalbetes de 18 años, pescadores ó 
granjeros, que apenas saben sostener 
una espada, y m siquiera saben gran 
cosa de su profesión anterior). Desde 
mi punto de vista particular, el juga¬ 
dor ha de tener el personaje que él 
desee tener. Incluso lo ideal sena que 
pudieran elegir sus propias caracterís¬ 
ticas, pero ésto es ya algo de pura 
ciencia-ficción a no ser qüe estemos 
tratando con gente muy responsable, 
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Í >or lo que de momento, seguiremos 
anzando los dados para averiguar la 
destreza y la fuerza de un aventurero. 

El personaje debe tener la 
edad elegida por el jugador. Esto en 
RQ no es un beneficio real si la cam¬ 
paña tiene un desarrollo largo, ya que 
si bien el tener muchos años nos da 
una cantidad de experiencia impor¬ 
tante y consigue personajes más pode¬ 
rosos, también es cierto que enseguida 
se nos echan encima los fatídicos 40 
años a partir de los cuales se empie¬ 
zan a perder características progresi¬ 
vamente. El PJ también debe pertene¬ 
cer a la cultura elegida por el jugador 
siempre que no vaya en contra de los 
principios básicos de la campaña que 
se está jugando (es inútil intentar ser 
un troli en medio de la corte del Im¬ 
perio Elfico): si alguien sueña con te¬ 
ner un bárbaro de gran espada y san¬ 
gre hirvienle, es una soberana tontería 
darle un noble civilizado ó un pastor 
nómada. Y en el RO de Luxe, el per¬ 
sonaje debe tener una historia previa 
elegida también por el jugador. Si se 
quiere, se puede seguir dejando al 
azar la profesión de la familia en la 
que nuestro héroe haya nacido, pero 
éste no ha tenido por qué permanecer 
en su casa todo el tiempo que media 
entre su nacimiento y su salida de 
aventuras. Así en mis campañas, ha 
habido personajes que tras nacer en 
una familia granjera civilizada y pasar 
en ella sus 23 primeros años (recibien¬ 
do por tanto 8 años de experiencia co¬ 
mo granjeros), luego salieron al mun¬ 
do pasándose 5 años como soldados 
en las legiones, otros 3 como ladrones 
consumados en una gran metrópolis y, 
al fin, arrepentidos oe su vida pecami¬ 
nosa, invirtieron otros 2 años como 
acólitos de alguna deidad apropiada, 
antes de convertirse en personajes. La 
vida de un personaje ha de ser cosa 
del jugador que lo controla, y no sólo 
desde una perspectiva futura ó pre¬ 
sente. También es importante su pasa¬ 
do. Ello conduce a jugadores satisfe¬ 
chos de sus personajes, lo cual redun¬ 
da en una experiencia de rol mucho 
más satisfactoria para todos. Es triste 
ver a jugadores que llevan a shamanes 
primitivos de la misma forma que lle¬ 
varían a ladronzuelos de suburbio. Lo 
único que conseguimos obligando a 
nuestros chicos a llevar personajes pu¬ 
ramente aleatorios, es fomentar ése 
alineamiento caótico suicida del que 
se nos hablaba en Líder 3. 

Cambios en ¡a fatiga. 

Según las reglas básicas 9e RQ, 
la fatiga se recupera a la tasa de 1D3- 
1 PF por cada asalto en que no se 
pierden. Pero ello da lugar a situacio¬ 
nes un poco ficticias. Imaginaos un 
aventurero que haya caminado duran¬ 
te S horas para llegar a un poblado en 
medio del desierto. Según las reglas, si 
no ha hecho una velocidad extenúan* 
te, habrá perdido 8 PF, es decir, el 


hombre está algo cansado de andar. 
Pero resulta que con las reglas tal y 
como están, se puede sentar en una si¬ 
lla durante un par de minutos y ya es¬ 
tará como nuevo. Ello nos lleva a con¬ 
siderar a partir de ahora dos tipos de 
fatiga. 

Habrá, por un lado, una fatiga 
recuperable a corto plazo que sigue 
las reglas de recuperación habituales y 
que se debe a ejercicio intenso de cor¬ 
ta duración, es decir, principalmente 
al combate. 

Y por otro lado tenemos un ti¬ 
po de fatiga recuperable a más largo 
plazo entre la que encuadraríamos a 
la fatiga causada por: 

Ejercicio de larga duración: 
Caminar, viajar, cabalgar, rituales, 
etc... 

ENC(Carga) 

Daño Recibido (ver a continua¬ 
ción) 

Conjuros debilitadores (Ej: 

Drain) 

Este segundo tipo de fatiga se 
recuperará a la tasa de 1PF por cada 
turno de 5 minutos. 

Cuando a una criatura se la ori¬ 
gina daño a sus HP, el componente 
debilitador del mismo debido a san¬ 
grado, dolor, etc., se puede simular 
restando del blanco 1PF por cada HP 
recibido en daño. Esta fatiga será de 
la recuperable a largo plazo. 

Cambios referentes a 

ia Magia. 

Según el Libro de Magia, a un 
mago de cualquiera de las tres aproxi¬ 


maciones posibles, siempre habrá de 
restársele el peso de sus posibilidades 
de lanzar conjuros. Esto me parece un 
serio handicap para los hechiceros, 
sobre todo en estadios iniciales en los 
que sus posibilidades ya son de por sí, 
muy bajas. Las cargas terrenales no 
deben ser obstáculo para un especia¬ 
lista en el manejo de las fuerzas natu¬ 
rales. 

Todos nos hallamos familiari¬ 
zados con la novelesca imagen del ma¬ 
go que al lanzar un conjuro queda to¬ 
talmente eshausto. Esto se puede si¬ 
mular si permitimos que los magos, en, 
los momentos de apuro, puedan ex¬ 
traer puntos mágicos de sus puntos de 
fatiga a ia tasa ele 5:1 (Así, un Blades- 
harp-3, costaría 15PF). 

También se puede dejar que 
los personajes se queden VOLUN¬ 
TARIAMENTE en PM negativos, 
aunque, lógicamente, al hacerlo que¬ 
darán inconscientes, y sufrirán una 
cierta paralización en HP, pudiendo 
Llegar incluso a la muerte si el gasto 
fué excesivo, ó si de entrada el mago 
ya estaba herido. Por cada PM negati¬ 
vo que un mago tenga, habrá de lanzar 
1D6; el resultado se dividirá por 5 y, 
redondeando siempre hacia arriba, se 
obtienen los HP totales de daño reci¬ 
bido. Ej: El envial se enfrenta a un 
troll y no le quedan armas. Tiene sólo 
2 PM, y un conjuro de Paralizar. Pero 
sabe que contra el troll, un conjuro de 
Paralizar de menos de 8 de Intensidad 
es perder el tiempo. Decide quedarse 
en -6PF voluntariamente, jugándose el 
todo por el todo. Tras lanzar el conju¬ 
ro queda inconsciente, y se ve oblíga- 
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da a tirar 6D6, lo cual le dará un re¬ 
sultado medio de 21-22* Ello, dividido 
por 5 y redondeado convenientemente 
nos da un total de 5HP recibido por 
nuestra amiga. Como el conjuro no t 
sea efectivo, quizá lo único que se ha¬ 
ya conseguido sea que Elenvial se pre- 

cocine para el troll* 

A veces no es fácil lanzar un 

conjuro y las posibilidades dejan mu¬ 
cho que desear. Esto se puede solven¬ 
tar a base de ceremoniar unos cuantos 
asaltos, pero, por desgracia, a veces 
no hay tiempo que perder. Se puede 
permitir que los magos cambien PM y 
PF por percentiles extra en sus conju¬ 
ros, Una conversión de 1PM = 5% y 
1PF = 1%, parece justa. 

La INT-libre es un engorro 
constante para los pobres hechiceros 
siempre limitados por ella. Aquí les 
vamos a dar la posibilidad de sobrepa¬ 
sar ése límite, pero el precio es muy 
alto, lo bastante alto como para que 
sólo usen éstas reglas en casos de ex¬ 
trema necesidad. Un hechicero que 
sobrepase el límite de su INT-librc se 
verá abocado a los efectos siguientes: 

Pérdida inmediata de PF igual 

a sus PF totales por 2, 

Durante un número de días 
igual al exceso de INT-libre realizado, 
el hechicero soportará una pérdida de 
PF permanente igual a 5 veces dicho 
exceso. 

Durante ésos mismos días, ten¬ 
drá que soportar la reducción a la mi¬ 
tad de todos sus parámetros mágicos: 
PM, INT-libre, % en conjuros y habi¬ 
lidades mágicas, etc. Asimismo, cual¬ 
quier conjuro que desee lanzar duran¬ 
te ése tiempo verá incrementado en 
un 50% su gasto en FM. 

El hechicero, además de agota¬ 
do, puede quedar irreparablemente 
dañado tras el esfuerzo. Tras el mis¬ 


mo, habrá de sumar su POW y su 
CON, y restará al resultado ei exceso 
de INT-libre usado. Habrá de lanzar 
ID 100 y obtener un resultado igual ó 
inferior ai resultado total, y si lo consi¬ 
gue no le ocurrirá nada más. Si falla, 
pero tira por debajo de doble de la 
cantidad requerida, sufrirá un daño a 
sus HP totales igual al exceso de INT- 
libre usado* Si la tirada es aún peor, el 
jugador tiene sus opciones: 

Decidir que su personaje ha 
quedado mentalmente incapacitado 
para usar cualquier tipo de magia en 
lo sucesivo, su mente incapaz cíe asi¬ 
milar el horror de la experiencia. 

Suponer que su personaje ha 
contraído Fiebre Cerebral, la enfer¬ 
medad que provoca pérdida de ÍNT y 
que ya ha fallado la primera tirada de 
instauración de la misma. Tendrá que 
seguir haciendo tiradas para determi¬ 
nar el alcande de la dolencia, pero 
usando el mismo porcentaje de posibi¬ 
lidades arriba reseñado* 

Ej: Rigmor, el enano hechice¬ 
ro, se enfrenta a un gran troll de las 
cavernas* Sólo puede lanzar un conju¬ 
ro, por lo que éste debe ser definitivo* 
Decide no correr riesgos y lanzar un 
Veneno de ínten*23* La INT-libre de 
Rigmor es 13, por lo que la sobrepasa¬ 
ría en 10 unidades* El conjuro es lan¬ 
zado (esperemos que con éxito)* Rig- 
mor tiene un total de 30 PF nomina¬ 
les; automáticamente pierde 60, lo 
cual le llevará a la inconsciencia si no 
media ayuda mágica alguna. Durante 
10 días, Rigmor tendrá sobre sus hom¬ 
bros el equivalente a 50 ENC de peso, 
lo que le llevara a estar todo el día 
agotado, y además verá reducidas a la 
mitad sus habilidades mágicas y au¬ 
mentado en un 50% el gasto en PM de 
cualquier conjuro que quiera lanzar. 
Pero ahí no se acaba la cosa* La CON 
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de Rigmor unida a su POW suma 21, 
menos 10 unidades que fueron las del 
exceso en INT-libre, da 11* Si en 
ID 100, ei resultado es 11 ó menos, las 
tribulaciones de Rigmor se limitarán a 
un cansancio de unos días. Si el resul¬ 
tado está entre 12 y 22, mala cosa; 
Rigmor recibirá 10 HP de daño, lo 
cual es bastante, podiendo incluso 
morir* Si el resultado es 23 ó más, su 
jugador habrá de elegir entre la retira¬ 
da de Rigmor de las artes mágicas ó 
unas fiebres cerebrales de gravedad 
indeterminada. Quizá sea mejor tirar 
de alabarda con el troll. 

¿Por qué los magos se habían 
librado hasta ahora del azote de las 
pifias? Tal situación ha llegado a su fi¬ 
nal, A continuación adjuntamos una 
tabla de pifias para todos aquellos afi¬ 
cionados a sacar 00 y 99 en los dados. 

Cambios en el daño en 
combate desarmado. 


Esta es una modificación que 
yo, particularmente, no uso* Me gus¬ 
tan las reglas tal y como son en éste 
punto* Ya se sabe, los madrileños so¬ 
mos algo fantasmas, y a mi me gusta (y 
a mis chicos también) ver como los 


personajes 
nan y hacen pica 


pegan pm 
i picadillo 


uñetazos a lo Co- 
a manos limpias 


a los malos. Pero para los que sean 
más quisquillosos, debo reconocer 
que el sistema de daño desarmado de 
RQ es, en el mejor de los casos, muy 
optimista* Cualquier aventurero un 
poco decentito hace un daño al dar un 
puñetazo de 1D3 + 1D4, con lo que 
pueden, de un sólo golpe, lisiar para 
toda su vida a su enemigo y terminar 
la pelea (posiblemente puedan matar 


algui' 

ERO 


golpe). 
:er la si 


Según 
siguiente 


en de un sólo 
HEROES se puede hacer 
modificación: dividir por dos el daño 
realizado, pero una vez descontada la 
posible armadura* Es decir, si golpeas 
a un enemigo protegido por 3 puntos 
de armadura y le haces 7 HP tras tirar 
los dados adecuados, pasarán 4HP y 
son éstos los que se reducirán a la mi¬ 
tad. Pero los "bonus" mágicos y el da¬ 
ño extra conseguido por el uso de Ar¬ 
tes Marciales, no se hallan sujetos a 
tal reducción. 

También en las reglas opciona¬ 
les mencionadas se reduce en unn 
punto usando el mismo sistema el da¬ 
ño inflingido por objetos romos usa¬ 
dos como armas de un modo pura¬ 
mente casual (piedras, patas de silla, 


etc.)* 

Creo que todas éstas pentualí- 
zaciones pueden ayudaros a mejorar 
vuestras partidas cíe RQ* Pero como 
siempre, vosotros sois los árbitros y las 
reglas han de ajustarse a vuestro mun¬ 
do particular y a vuestra campaña* 



1TDER 


agosto-setiembre 



































dossler RQ 

UN ELFO Y SU FE 


por Luis C. Ximénez Gómez 
(Thangorodrim) 

El despertar de aquella maña¬ 
na fue violento. Mi esbelto cuerpecillo 
élfico se encontraba cubierto de su¬ 
dón Sin duda fue un despertar angus¬ 
tioso pero a la vez liberador. Volver a 
la vigilia y escapar de aquella pesadi¬ 
lla espantosa me tranquilizó un poco. 
En cuanto recuperé el ritmo normal 
de mi respiración intenté ordenar mis 
ideas. En el sueño, cuyo simple re¬ 
cuerdo me atormenta, me sentía ex- 
pectador de una extraña escena. En 
una habitación, seis personas ocupa¬ 
ban asientos alrededor de una mesa. 
No logré identificar a ninguno, pero 
eran inequívocamente humanos. Ha¬ 
blaban y gesticulaban con cierto or¬ 
den, Sus caras cambiaban de expre¬ 
sión atendiendo sobre todo a los men¬ 
sajes de uno de ellos que estaba para¬ 
petado tras una pantalla. Instintiva¬ 
mente avancé para escuchar sus pala¬ 
bras y así comprender tan rara situa¬ 
ción, Pero, desde luego, hablaban algo 
que no pertenecía a ninguna lengua 
que yo hubiese escuchado jamás, m si¬ 
quiera a las jergas empleadas por las 
bestias caóticas. Intenté encontrar un 
significado a mi presencia allí, pero 
cada detalle que descubría conseguía 
llenarme de espanto. Reparé en una 
insignificante figura de plomo exacta a 
mí. Adoptaba una postura guerrera 
bastante grotesca y estaba junto a re¬ 
presentaciones similares de mis com¬ 
pañeros de aventuras. Los humanos 
daban muestras de estar disfrutando 
con aquel oscuro rito, Pero cuando el 
hombre de la pantalla empezó a ro¬ 
dear las figurillas con otras de orcos, 
muertos vivientes, trolls, etc, en una 
proporción de cien a uno, él fue el 
único que sonrió, A estas alturas del 
sueño ya sabía que los humanos no 
podían verme. Empecé a buscar la 
clave de todo el asunto revoloteando 
nerviosamente por toda la estancia, 
hasta que algo consiguió helarme la 
sangre. De todo el tiempo que llevaba 
observándoles lo que más me inquietó 
fue el entusiasmo que ponían ai tirar 
unos objetos geométricos. Arrojaban 
esas cosas y aguardaban impacientes a 
que terminasen de rodar. Cuando lo 
hacían, ofrecían una de sus caras con 
un signo marcado. Ahora, dos de esos 
objetos yacían sobre la mesa, exhi¬ 
biendo un circulito en cada una de sus 
caras. Un escalofrío estremeció mi 
cuerpo y me sentí obligado a busar la 
figura con mi imagen. Comprobar que 
ahora estaba en posición horizontal 
no resultó agradable. También posa¬ 
ban abatidos el enano, el vikingo, la 


princesa, el semicaballo e incluso el 
siempre irritante pato, ¡Qué espanto! 
Uno a uno, los humanos fueron entre¬ 
gando al hombre de la pantalla sus ho¬ 
jas de papel. Aún pude, en el cambio 
de mano de uno de los papeles, obser¬ 
var otra representación mia, esta vez 
era un dibujo. Las llamas de la chime¬ 
nea pronto devoraron las hojas de ese 
papel. Sentí morir y desperté. Ni en 
los oficios a la mayor Gloria de Al- 
drya, ni en el tiempo dedicado al cui¬ 
dado del huerto conseguí apartar de 
mi cabeza los oscuros pensamientos 
que aquel sueño me producía. La pe¬ 
sadilla parecía una justificación de los 
rumores que llegaban a mis oídos des¬ 
de hacia dos estaciones. Corrían noti¬ 
cias horribles. Pululaban gentes que 
públicamente renegaban de la existen¬ 
cia de los dioses, m siquiera la sagrada 
Aldrya escapaba a sus sacrilegas vo¬ 
ces, Y no contentos con ultrajar a las 
divinidades transferían su Gracia a 
otros dioses mucho más mundanos, 
posiblemente aquellos que conocí en 
mí sueño. 

Mi lucha interior, a partir de 
aquel día, será salvaje y violenta. Des¬ 
de que abandoné mis actividades co¬ 
mo paje en la Corte Imperial Elfica he 
vivido muchas aventuras. He servido 
como soldado personal de la princesa 
Elenvial, Cogí con mis propias manos 
ia sagrada Runya, piedra fundamental 
de la cultura élfica. Viajé a la remota 
Isla de los Grifos, donde uno de esos 
fabulosos seres me hubiese comido de 
no haber visto guiada mi mano por la 
altísima Aldrya. Perdí algo de mi dig¬ 
nidad cuando un repugnante orco 
desgajó de mi cabeza una de mis gra¬ 
ciosas orejas con su inmunda cimita¬ 
rra. Y también tuve que lamentar la 
muerte trágica de casi todo mis ami¬ 
gos a manos de abominables criaturas. 
Claro que no todos fueron momentos 
negros, e incluso disfruté de buenos 
ratos y del favor de algunas damas, 
distinguidas unas y otras no tanto. Re¬ 
cuerdo, por ejemplo, el cariñoso afec¬ 
to que me demostró una princesa de 
una de las ciudades de la mencionada 
Isla de ios Grifos. Era extraordinaria¬ 
mente atractiva, para ser medio huma¬ 
na medio orea, claro. La pasión de 
aquella noche pasará a los registros de 
la Historia y si no llego a estar des¬ 
pierto lo habría hecho a los de la Gas¬ 
tronomía, Y su memoria no se ve en¬ 
sombrecida en absoluto, ni siquiera 
por los efectos del casi fatal bebedizo 
que me invitó a consumir. Tampoco 
sería justo omitir las numerosas inter¬ 
venciones divinas concedidas que han 
jalonado mi existencia. Sin ellas, mi 
cadáver descansaría en remotos luga¬ 
res desde hace mucho tiempo. En de¬ 


finitiva, mi vida hasta aquel día había 
estado cuajada de experiencias inten¬ 
sas. Pero m las discusiones crematísti¬ 
cas mantenidas con mis superiores es¬ 
pirituales me alteraron tanto como las 
inquietantes reflexiones que el sueño 
me producía. 

Valgan los anteriores aconteci¬ 
mientos como prueba de la existencia : 
real de nuestro mundo. Claro que, en 
contra, también tenemos argumentos. 
Cuando esos provocadores afirman 
que sólo somos peones de un juego 
superior, surgen en mi mente viven¬ 
cias y anécdotas desconcertantes. En 
alguna ocasión me recuerdo como un 
barbudo vikingo que en un alarde de 
valentía salta sobre la cubierta de un 
barco enemigo, en pleno abordaje. 
Cuando la belicosa expresión del vi¬ 
kingo se transforma en una mueca de 
dolor recuerdo como mía la herida de 
su abdomen así como su aparatosa 
caida al mar. Mi delicada mano élfica 
no encuentra cicatriz alguna en mi ab¬ 
domen. También puedo evocar multi¬ 
tud de experiencias que, aunque me 
espante reconocerlo, admito haberlas 
vivido con otras formas y otras men¬ 
tes. Como aquella colosal batalla li¬ 
brada contra las mesnadas del Caos. 
Combate en el que aún puedo verme 
como único soldado de infantería, hijo 
de pescadores y escasamente ilustrado 
en el arte de la guerra. Me veo desti¬ 
nando mis energías a animar a mis ca¬ 
maradas en su lucha con una cerrada 
formación de orcos y trolls en una lla¬ 
nura anegada por la sangre. Imagen 
desagradable pero superada en dra¬ 
matismo por el recuerdo de mi propia 
muerte, por lo menos la del pescador 
con el que nie identifico. Sí, una muer¬ 
te bastante brutal, los enfebrecidos 
ojos del salvaje troll negro y mí humil¬ 
de cabeza estallando en fragmentos 
bajo su pesado garrote no resumen mi 
contexto ideal para dejar este mundo. 
Aparte de lo evidente que resultaba 
mi limitada pericia para esquivar. 

Pero debo abandonar esas 
ideas irreverentes, Aldrya existe. 

Y, pese a lo estremecedor de 
pensamientos y a la angustia que 
me produjo aquella pesadilla, seguiré 
luchando y rezando para que la som¬ 
bra de los humanos, aquellos de la ha¬ 
bitación, no me alcance. 

Vaya, parece que haber conta¬ 
do todo io anterior me ha tranquiliza¬ 
do un poco. Incluso me veo capaz de 
tomar perspectiva y hacer diana con 
mi arco Atxagoras. De todas formas lo 
que más me sorprende es haber escri¬ 
to lo anterior siendo un personaje que 
no sabe escribir. 
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NO ES FACIL SER UN PATO 

1 

■ 

EN GLORAOTHA 


por Kart Walter Klobuznik 
Permitidme que en primer lugar me 

presente: Me ¡lamo LUCAS DUCK, 
hechicero iniciado de la raza patuna . 

A ¡o largo de mis múltiples viajes me 
he topado con los seres mas 
variopintos y mortales que pueda uno 
llegar a imaginarse. De ellos me han 
pedido que os hable en las siguientes 
líneas . Desde luego no es fácil ser un 
Pato en Glorantha... Es normal sufrir 
toda clase de insultos, bromas y 
fanfarronadas, ya que la mayor parte 
de las veces no le toman a uno en 
seño. Lo que hay que hacer es 
aprovecharse de esta situación para 
tomarla a tu favor Recuerdo que en 
un viaje que realizamos a Pamalíela, a 
un pueble cito llamado Munn , nos 
encontramos con un miembro de mi 
misma raza (Bastante mas demacrado 
y anciano que yo, naturalmente. „) que 
gracias a una hábil estratagema , nnos 
pegó un gran sablazo e hizo que no 
olvidáramos ese encuentro en mucho 
tiempo * 


Pero vayamos ai grano; Aún me tiem¬ 
blan las patas cuando recuerdo un encuentro 
que tuve con cierta raza de seres, llamados 
Broas. Estos bichos son seres humanos con ca¬ 
bezas de ciervos, antílopes o cabras. Su poder 
no radica en su capacidad de combate sino en 
que se frotan el cabello con estiércol, adoran a 
Jos dioses de la enfermedad y realizan otras 
prácticas realmente repulsivas. íPobre de tí si te 
dan! aunque salí bien parado, estuve el resto de 
la semana en cama, recuperándome de unas re¬ 
pentinas fiebres que me afectaron gravemente. 

Personalmente pie fiero enfrentarme a 
los Trolis de las Cavernas. Aunque son mucho 
más peligrosos que la mayoría de los seres nor¬ 
males, cuando te enfrentas a alguno de ellos, 
sabes a qué atenerte. 

Recuerdo una vez... que me desperté 
sobresaltado de un bello sueño con "Samantha 
Duck" a] haber oído un fuerte estruendo detrás 


de mí. Respiré aliviado al comprobar que no 
era otro que mi viejo camarada Kcllag Hadu- 
moth (un Tro 11 amigo nuestro) que estaba de- 
sintiendo su desayuno a base de Escarabajos 
Gigantes. 

Aun añoro con nostalgia aquellos pri¬ 
meros encuentros con Orcos, Osos, Lobos, Gi¬ 
gantes, etc... que se resolvían simplemente a 
tortazos. 


No sé si os habré contado que soy un 
poderoso hechicero con unos gigantescos pode¬ 
res (No me explico. ¿De verdad que no habéis 
oído hablar de mí?) Os recomiendo que si os 
decidís a abandonar el pastoreo de vuestras 
ovejas, o el cuidado de vuestras granjas y to¬ 
máis !a decisión de imitamos para ir de aventu¬ 
ra, procuréis iniciaros como hechiceros en el ar¬ 
te de Ea magia. Aunque es algo complicada y 
costosa, esta ciencia tiene la ventaja de verse i¡- 





wmmm 


bre de los lazos que impone la magia divina con 
sus respectivos dioses, y es mucho mas podero¬ 
sa y eficaz que ia "tercermundista" magia espiri¬ 
tual. Aunque también os advierto que no su¬ 
bestiméis a nadie porque no sea hechicero. Hay 
poderosos Shamanes a los que hay que respe¬ 
tar, aunque en un enfrentamiento directo con¬ 
migo, sin duda alguna sucumbirían. 

Hablando de estos temas, me viene a la 
mente un viejo amigo que tuve antaño,un Hob- 
bit llamado "Sana-males", que aunque nunca se 
pegaba, usaba con cierta peculiaridad la magia, 
siendo de gran utilidad para el grupo en el que 
iba, por sus propiedades curativas. Os aconsejo 
que os hagais compañeros de algún iniciado de 
la diosa de la curación. Puede ser que algún 
dían se lo agradezcáis. 

iPUAJ! Creí haber superado este re¬ 
cuerdo. No debería contároslo pero.,, resulta 
que un nefasto día, nuestro grupo se topó con 
un gran centauro blanco, que emitía reflejos de 
esplendor con su majestuoso movimiento. Se 
ofreció acompañamos, ya que ansiaba sentir 
emociones fuertes, pero ocurrió que dichas 
emociones fueron demasiadas para nosotros. 
En primer lugar, mientras estábamos intentan¬ 
do introducimos sigilosamente en un campa¬ 
mento enemigo, comenzó a trotar, relinchar y 
hacer ruido con los cascos, con lo que nuestro 
ataque sorpresa se vió totalmente truncado. Si¬ 
go opinando que los iniciados del dios prestidi¬ 
gitador no son de fiar. Se arriman al sol que 
más calienta; seguro que hizo algún tipo de pac¬ 
to con los Orcos aquellos de la frontera... Nun¬ 
ca estaba conforme con los repartos de tesoros, 
y se pasaba el día burlándose de mí, hasta que 
mi infinita paciencia liego a su límite. En fin, 
tuvimos que deshacernos de él ya que se había 
vuelto una carga demasiado pesada. 


Pero volviendo al tema de esta lineas, 
haced caso de un viejo zorro como yo y huid de 
todo combate espiritual o mágico sí no estáis 
muy duchos en la materia. Algunas noches me 
despierto sobresaltado soñando con la .muerte 
de otro amigo mío. Knutgrint era su nombre, y 
pertenecía a una tribu bárbara hasta el momen¬ 
to en que un Wraight Je envolvió succionando 
la totalidad de su alma y dejando su inerte cuer¬ 
po a merced de los buitres. 

Podría estar contándoos durante días 
mis experiencias con los diversos monstruos re¬ 
sidentes en Glorantha, pero sin duda alguna, el 
más espectacular, mas bello, mas letal, es el Pa¬ 
to. Perdón... i quería decir Dragón! Recuerdo 
que una vez que me enfrenté con uno de ellos 
Qunto a mis compañeros de fatigas, natural¬ 
mente) estuvimos prácticamente una tarde en¬ 
tera planificando el asalto: echando conjuros a 
nuestras armas de "cuchilla ígnea", "incremen¬ 
tar daño”, a nuestras armaduras de "encanta¬ 
miento de armadura", "esferas de silencio", 
etc,,. 

Bn cuanto a los compañeros de aventu¬ 
ra, elegidlos bien... Personalmente os reco¬ 
miendo a los elfos y enanos, siempre y cuando 
éstos no sean ni demasiado quejicas y románti¬ 
cos, ni demasiado gruñones y cabezones. Aun¬ 
que esto naturalmente es como pedir peras al 
olmo. Los únicos seres "equilibrados" aunque 
muy escasos, somos nosotros, los Patos. 

Recuerdo que en uno de mis múltiples 
viajes... Pero Hobbit. ¿Por qué me quitas el tin¬ 
tero? Si todavía no les he contado ni lo del Pa¬ 
chán, ni lo del Grifo, ni los Esqueletos, Espíri¬ 
tus, Elementos, Elefantes, Ciervos, Brontosau- 
rios, ni nada. Si no he hecho mas que comen¬ 
zar... 

1 No, no lo hagas! ¡ELTINTERO POR 
LA VENTANA NO !!!!! 
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EL FMAClGiMT© 


por Jesús M fi Cortes Meoqui 

El General pasa revista a sus tropas, 
dividida la infantería en Tercios de 
piqueros, arcabuceros y mosqueteros* 

Al frente los grandes cañones están 
prestos a hacer fuergo, mientras la 
caballería de los flancos y retaguardia 
espera impaciente . 

La batalla se inicia con un cañoneo 
bronco; una de las granadas enemigas 
cae sobre mi caballería pesada del ala 
derecha . ¡MALDICION! esos nobles 
impetuosos forman en línea y, 
exasperados por el fpego artillero, 
cargan contra el enemigo sin apoyo 
(condenados test de moral). Ordeno 
que los lanceros avancen para 
cubrirles pero las marismas al frente 
los dejan clavados (debo aprender 
bien la tabla de terreno!). El flanco 
izquierdo va bastante mejor, entre las 
nubes producidas por el humo de los 
mosquetes se observa el retroceso 
enemigo . ¡Esos highlanders y sus arcos 
han acabado con mis Dragones! ¡Y 
ahora cargan contra el centro de mi 
línea! (los campesinos recién 
reclutados ni siquiera han esperado a 
ver la cara al enemigo y huyen , habrá 
que usar la reserva). El General toma 
el mando de su Guardia de élite, su 
último regimiento, y carga .„ 

Los periodos más habituales 
del Juego efe Simulación (JS) son la 
>Mitigüedad y el napoleónico; la narra¬ 
ción que da comienzo al artículo es un 
resumen novelado de la última batalla 
de Renacimiento que tuve el placer de 
m ^ar (adivinad qué pasó con la car¬ 
ga), Me propongo dar una serie de ra¬ 
zones que motivaron mi inclinación 
hacia la conocida como "Era de la pi¬ 
ca y el arcabuz 1 ’, así como unas líneas 
generales para todo aficionado que 
penetre en un terreno casi virgen co¬ 
mo éste. 

Frente a los antigüos, las venta¬ 
jas que aprecio son la existencia de 
unidades claramente constituidas, 
pues no tratamos con hordas de 
10.000 galos sin posibilidades tácticas* 
sino con.formaciones reglamentadas. 

Frente a los napoleónicos, re¬ 
sulta encantador ver los efectos del 
Arco Largo junto a mosquetes; lanzas 
y ballestas frente a cañones y arcabu¬ 
ces. Además de una mayor variedad 
de categorías de tropas; Campesinos, 
mercenarios, nobles impetuosos re mí 


bles lasquenetes suizos... difíciles de 
combinar y manejar. 

La época se extiende desde 
principios del siglo XV hasta finales 
del XVII, con innumerables guerras a 
lo largo de la geografía mundial: azte¬ 
cas y españoles, samurais japoneses, 
suecos y alemanes, turcos y venecia¬ 
nos, suizos y borgoñeses, polacos y ru¬ 
sos.,. 

Tampoco podemos olvidar aue 
España durante esos siglos rigió los 
destinos de las naciones, lo cual es un 
nuevo aliciente (desde la conquista de 
Granada, las guerras del Gran Capi¬ 
tán, en los Países Bajos, conquista de 
Argel, Guerra de los 30 años). 

Un problema a superar es la 
obtención ele fuentes históricas, el ma¬ 
terial es dificil de encontrar pero se 
han creado instituciones como la "Fike 
& Sfaot Societ/ como medio de sosia- 

E arlo; en última instancia siempre ca- 
e acudir a la biblioteca de la universi¬ 
dad. 

Batallas campales: 
es prácticamente ilimitado el 
de batallas que a lo largo de estos 
tres siglos tuvieron lugar, en ellas asi- 
sitirnos a una profunda evolución de la 
táctica, desde los "erizos" de picas sui¬ 
zos, su técnica se perfecciona en Italia 
de la mano de Gonzalo de Córdoba al 
introducir los arcabuces junto a la pi¬ 
ca en 1/3 de proporción (de ahí la pa¬ 
labra "Tercios"). La relación de fuego 
frente a picas se va incrementando, 
sustituyéndose al arcabuz por el mos¬ 
quete, hasta los 2/3 de mosqueteros y 
1/3 de piqueros que oficialmente com¬ 
ponían los Regimientos del NEW 
MODEL ARMY de CRGMWELL; 
del tercio como bloque se había pasa¬ 
do a una formación mucho más flexi¬ 
ble con Gustavo de Suecia. 

Los asedios jugaron un impor¬ 
tantísimo papel en las guerras rena¬ 
centistas, desde las luchas de los Con- 
dottíeri italianos, la defensa de Viena 
frente a los turcos, la toma de Ambe- 
res ó el !, Saco de Roma".He aquí una 
faceta poco desarrollada en la Simula¬ 
ción que en ésta época alcanzó el ran¬ 
go de ciencia. 

Tener un ejército de cada eta¬ 
pa dentro de la época calificada como 


Renacimiento es imposible, ¿Por qué 
no acudir a las escaramuzas? las situa¬ 
ciones aparecen incluso en novelas ó 
memorias de personajes de la época; 
la variedad de armas y figuras dan una 
diversión asegurada, pudiendo llegar 
al war-Rol (ataque a un convoy, salida 
contra una batería del ejército ase¬ 
diante...) con una pluralidad de juga¬ 
dores. 

La síntesis de los anteriores su¬ 
puestos se logra con el Juego de Cam¬ 
paña, podemos contemplar desde una 
rebelión de campesinos (la Fronda 
francesa) al Duque de Alba y su "pa¬ 
seo" por Flandes. Las reglas desarro¬ 
llan el empleo de grandes convoyes de 
suministros, las complejidades políti¬ 
cas y religiosas (protestantismo, hugo¬ 
notes) de la época, el elevado número 
de desertores y la influencia de la cli¬ 
matología (la lluvia y los mosquetes 
son dos enemigos irreconciliables). 

En cuanto a material disponi¬ 
ble, las principales casas inglesas po¬ 
seen un extenso catálogo de todas las 
guerras que superficialmente hemos 
analizado; especialmente MINIFÍGS V 
ESSEX en 15mm.;Osprey y Barreña 
Militarla han editado libros sobre tác¬ 
ticas y uniformes (de gran variedad y 
colorido éstos, por otra parte). 

Las reglas que utilizo son dei 
WARGAMES RESEARCH 

GROUP, pero también recomiendo 
las TERCIO, de TABLETOP GA- 
MES, donde se refleja a la perfección 
maniobras como el "caracoleo" de la 
caballería. 

En nivel de escaramuzas 
"SWORD & FISTOL" de TABLE¬ 
TOP son de gran sencillez y detalle. 
En cuestión de documentos, la Socie¬ 
dad de la Pica y el Disparo" citada 
edita Bimestralmente "ARQUEBU- 
SIER" destinada exclusivamente al 
wargame de Renacimiento y en las 
historias militares "el Gran Capitán”, 
Gustavo de Suecia, Tiily, Hernán Co ¬ 
tes... ocupan un puesto destacado en 
las tácticas. 

Espero que este bosquejo de la 
Simulación en el Renacimiento induz¬ 
ca a más de un aficionado apre parar 
la mecha de su mosquete ó afilar la pi¬ 
ca. 
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LEISURE SU IT LARRY 


IN THE LAND OF THE LOUNGE LIZARDS 

F 

ídss rombos) . 


F BUY CONDOM ( Compra condon ) 

L-SURE ; WEGOTRUBBERS 
(Seguro, tenemos "gomas”) 

(OBVIOUSLY YOU'VE HIT MIS 

AREA OF EXPER TIBE) 

(Obviamente has tocado su área de 

experiencia) 

« 

WHA T KIND OF R UBBER YO U 
WANT? SMOOTH OR RIBBED? 
(Que tipo de "goma" desea? 
suave o rugosa?) 

F SMOOTH (Fina) 

L- COLOREO OR PLAIN? 

( De colores o sin ellos?) 

J- COLOREO ( De colores ) 

L- LUBRICATED OR 
ROUGH-CUT? 

(lubricados o tal cual? ) 

F LUBRICA TED (lubricados } 

L- STRIPPED OR PLAIN? 

(Con rayas o sin ?) 

F STRIPPED ( Con rayas ) 

PEPPERMINT OR SPEARMINT 
FLAVOUR? 

( Sahara menta o hierbabuena ?) 

F PEPPERMINT ( hierbabuena ) 

L- OAKIE , OAKIE ME ESTER! 

( De acuerdo , de acuerdo, seriar ) 

HEYEVERYBODY!! THÍS 
WFJRD-0 JUST BQUGHTA 
PEPPERMINT- FLA VORED , 
STRIPPED, LUBRICA TED, 
COLOREO r SMOOTH LUBBERU 
(¿He 4 ¡A iodo el mundo I 



i Este pajarraco acaba de comprar una 
"goma" con sabor a hierbabuena, 
rayada, lubricada, a colores y suave! 

(WHATA PERVERTI!) 

( Que pervertido!!) 

Este es uno de los muchos,hilarantes y 
desencajados diálogos a los que se 
puede llegar jugando a 

"LEISURE SU IT LARRY IN THE 
LstND OF THE LOUNGE 
LIZARDS" de SIERRA 

Larry, como vulgarmente se le 
conoce, forma parte de una serie de 
juegos conversacionales que intercam¬ 
bian la imagen gráfica por ordenador 
con los diálogos que se generan con 
las frases del jugador y las respuestas 
en panLalla. 

Si no te preocupan las normas 
de buena conducta que marcan los 
manuales de urbanidad, y te conside¬ 
ras un individuo de aficiones confesa - 
bles en ambientes puritanos, este jue¬ 
go es ideal para ti. En caso contrario, 
olvida lo dicho y pasa a la página si¬ 
guiente. 

En este juego tenemos a nues¬ 
tro amigo Larry ( jugador ), nuevo en 


una gran ciudad, con ganas de diver¬ 
tirse, y de algo más...Aparecen los es¬ 
cenarios típicos del ambiente noctur¬ 
no ( discoteca, casino, bar, etc,.) que 
¿erás los lugares a frecuentar, en los 
cjuale^ necesitaremos bastante expe- 
riénína en lances diversos que irán 
apareciendo y obtendremos dinero ( 
muy importante para cómpramete.). 

íil juego te permitirá consultar 
lo que llevas y las "herramientas" que 

vas consiguiendo. 

Ahora ponte en la piel de 
Larry y empieza tu aventura. No va¬ 
mos a desvelarte los pasos a seguir pa¬ 
ra llegar a buen término, pues eso 
rompería la magia del juego, pero pa¬ 
ra muestra de lo que puedes nacer, un 
botón: casarte, jugar blackjack,^ pasar 
una agradable velada con una "mujer 
de mala vida 11 , ir al lavabo, bailar,...etc. 

A medida que vas superando 
las pruebas, se irán acumulando pun¬ 
ios en tu haber, hasta un máximo de 
222 . 

El sistema de juego es muy 
sencillo, podemos desplazar a nuestro 
personaje mediante teclado o joystiek. 
Las instrucciones que seguirá Larry 
son dadas por medio de simples ver¬ 
bos en inglés, tales como: speak, open 
door, sit,kiss,look etc y de una buena 
parte de imaginación. Prestad aten¬ 
ción sobre las frases que aparezcan en 
el juego de examinar las estancias, 
pues en ellas aparecen pistas que nos 
permiten seguir el desarrollo del jue¬ 
go- 

Por último, para jugar a Larry 
se precisa un ordenador PC compati¬ 
ble placa gráfica ( C.O.A.,Hércu¬ 
les,E.G.A. o M.D.A.) con 256 Kbytes, 
un diskette y utiliza disco llave de pro¬ 
tección. También está para un orde¬ 
nador Amiga. Su versión en castellano 
no ha aparecido, por lo que dificulta 
el juego al estar en inglés. Amén de 
este problema el inglés utilizado es 
americano popular, con lo que se difi- 
culla aun más su juego por sus expre¬ 
siones. 

Bueno, a pesar de este proble¬ 
ma, la diversión está garantizada. 

Pepa { Billares) 

P.D> Si estáis atascados en al¬ 
gún punto, acordaros de escribirnos e 
intentaremos solucionarlo. 
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por Al ex de la Iglesia (jefe del 
colectivo de Dungeon Masters de los 
Pelotas Dungeon Club) 

Jugar es cosa seria 

Hay dos formas de jugara tomándose el 
asunto como una mera distracción, o jugar por 
jugar* no para pasar el rato: jugar en serio. El 
juego de rol se caracteriza por su complejidad, 
y la mayoría de tas veces, por su excesivo barro- 
quismo, Esto no sólo no lo considero como un 
problema, sino que creo que es su principal ali¬ 
ciente; la posibilidad de acercarse, desde la pro¬ 
pia Fantasía* a !a misma realidad. Este tema da 
para escribir cientos de folios. La relación entre 
ficción y realidad* entre Jo lüdieo y lo fáctico es 
una cuestión palpitante en el juego de simula¬ 
ción. Va nos extenderemos sobre esto en otro 
momento. Ahora basta con señalar el hecho de 
ue mientras un grupo de adolescentes aburri¬ 
os, con bastantes más granos en !a cara que di¬ 
nero en el bolsillo, se sientan alrededor de una 
mesa para echar una partida a ''Dragones y 
Mazmorras", están ocurriendo muchas cosas, 
bastantes más de las que ellos imaginan, Sm sa¬ 
berlo* se establece una especie de "ritual" o "ce- 
remontar mágico* donde los creyentes repiten, 
a través de una compleja red de reglas compli¬ 
cadísimas, los hechos y aconteceres de grandes 
dioses y héroes* luchas titánicas contra innom¬ 
brables monstruos salidos del más hondo y hú¬ 
medo de los abismos. Allí luchan, mueren e in¬ 
cluso resucitan... Un auténtico ritual de inicia¬ 
ción mística. Y todo regido por el gran hechize- 
ro, conocedor de los más grandes secretos... El 
dungeon master* Esto nos lleva muy lejos, así 
que* por ahora, sólo nos limitaremos a señalar¬ 
lo* También es cierto que, mientras jugamos 
una pan id a cada jugador representa un papel; 
el papel de un heroe. Pero, ¿Cuál es el papel 
del "amo del calabozo"?... el master dirige los 
destinos de los jugadores* El master conoce y 
hace las reglas. El master es la expresión de 
esas reglas. El master es, para Jos jugadores, 
Dios. Y las reglas son las de la Naturaleza, El 
hombre conoce sólo unas pocas: el poco volu¬ 
minoso "manual del jugador", ...¿No es todo es¬ 
to una especie de extraña paradoja del Mundo? 
Un mundo regido por un Dios que, por una 
parte, debe hacer cumplir las sagradas instruc¬ 
ciones* Pero si es un "buen Dios" las cambiará a 
favor de los "buenos jugadores", que ¡o mere¬ 
cen, -deberías haber muerto. Esa espada de do¬ 
ble filo te causó diez puntos de golpe- afirma 
secretamente el master a un despistado guerre¬ 
ro- pero quítate sólo cinco". 

Dios es capaz de hacer milagros. ¿Pero 
debe hacerlo? Eso depende de que Dios este¬ 
mos hablando: de un Dios olímpico, vengativo y 
celoso para con sus criaturas, o un Dios cristia¬ 
no, que busca el buen fin de la historia,** E! ju¬ 
gador* en este universo teísta, goza de libertad; 
pero de una libertad limitada* Primero por las 
posibilidades de su personaje; después de la 
historia, de la "vida" que le haya tocado jugar. 
Por último de quién es ese Dios, ese Dios que 
se oculta tras unas tablas. 

No puedo hacer una mera descripción 
de ese universo de Dioses y héroes. Aunque el 
tema merece un Líder, esbozaré rápidamente 
cómo veo yo ese universo. Dios no es un ser 
omnipotente, separado de] mundo y de los 
hombres. El Dios de los juegos es un Dios que 
baja al suelo, a la partida, que dialoga con sus 
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criaturas. Pero es un Dios, Lo 
que dice es como La Biblia: precisamente eso: 
palabra de Dios, Es un dios que crea el mundo 
con un plan establecido: el módulo escenario, o 
campaña. Pero ese mundo no está encaminado 
exclusivamente hada un fin, como pensaría un 
máster escolástico, un master de esos pesados 
que te obligan a irpor un camino trazado sin 
salirte ni un ápice. El camino lo dibujan los per¬ 
sonajes* y el máster debe saber llevarlo. Puede 
parecer una contradicción, pero es que en esa 
contradicción se basa la lógica del "universo del 
juego de role" El máster crea un mundo, una 
historia. Pero a La vez el personaje La vive, la 
modifica, ayuda a crearía* ¿Cuál es el máximo 
secreto por el cual esta paradoja es salvable? la 
solución está clara, aunque la mayoría la olvi¬ 
dan. Hay algo que está por encima de Dios, y 
por encima de las mismas leyes que gobiernan a 
ese Dios. Ese algo puede hacer que la partida 
se prolongue durante horas, y puede hundirla si 
falta en cinco minutos, por muy buenos que 
sean el máster, el mismo juego o el diseño del 
escenario* 

Ese algo es la diversión. Que ¡apartida 
sea divertida es la única regla que el master no 
puede nunca olvidar. Y los jugadores también 
tienen que tenerla presente. Quizá no sea tan 
divertido sobrevivir mil partidas sin arriesgarse 
que buscar el efe cío humorístico, o la locura di¬ 
rectamente. Por el contrario, una acción medi¬ 
tada, un plan llevado poco a poco, una investi¬ 


gación exhaustiva resultan a veces más reco¬ 
mendables que La consabida masacre, ya sea de 
orcos, como de agentes de Smersh, o terribles 
adoradores de Yog-Sothoth.... lo impórtame es 
ue sea divertido, que nunca, nunca aburra. El 
ios tedioso es la más espantosa de las pesadi¬ 
llas..* 

Pero todo esto es mejor dejarlo para 
un próxima Critica del Role puro de recien Le 
publicación por parte de Ediciones Los Pelotas. 
No se la pierdan. 

El tema de este artículo era La leyenda 
de los Berserkr. Una leyenda Ligada precisa¬ 
mente, con ese mundo de "iniciación mística" 
del que hablamos. 


El Mito del BERSERKR 



Ante todo, una apreciación etimi 
ca. La palabra berserkr (mejor que Beiserker, 
como se puede leer en el Manual del Dungeon 
Master) quiere decir algo parecido a "guerrero 
con envoltura (serkr) de oso". Al menos eso se 
deduce del capítulo VI de la Ynglingasaga, en 
el tercer volumen de "The Saga Library", donde 
se nos narran las peripecias de los héroes y 
Dioses germanos. 

No sólo los berserkr tienen un origen 
en la mitología germana, sino que a su vez se 
ven emparentados con varias leyendas muy co¬ 
nocidas, como la de los hombres-lobo y hom¬ 
bres-oso* De hecho, un berserkr es capaz de 
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me tamo ríos earse en lobo, oso y leopardo, -de¬ 
pendiendo de su origen-* 

A continuación vamos a describir las 

características típicas del berserkr, sus diferen¬ 
tes razas, y sus costumbres. Además explicare¬ 
mos Jos ritos de iniciación que debe cumplir un 
guerrero para convertirse en un berserkr. Nos 
hemos apartado bastante de la descripción del 
manual, para acercamos más a la auténtica le¬ 
yenda del berserkr, tal como se puede encon¬ 
trar en los mitos y leyendas gemía ñas e irlande¬ 
sas -celtas-. 


Cual es el verdadero 
aspecto de un berserkr. 

Lo primero que llama la atención al 
encontrar un auténtico berserkr es, además de 
su indomable cólera, -fuerza sagrada: "Wut" fu- 
ror-(l), una furia demoníaca tal, que están casi 
ardiendo al rojo vivo* De hecho se les prendía 
fuego a la cabellera. "Llamas de fuego se veían 
sobre su cabeza, distinguíanse centellas; los ca¬ 
bellos se le erizaban en la cabeza y la luz del 
campeón brotaba de su frenteVílto Livio, en 
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su historia sobre las batallas de Marrio, nos 
cuenta que "una llama brotaba de su cabeza, 
sembrando el pánico entre los soldados". La 
verdadera imagen de los berserkr es mucho 
más espeluznante de como la imaginábamos. 

La vestimenta típica del berserkr es 
únicamente una piel de lobo o de oso, depen¬ 
diendo de si es un berserkr-lobo u oso* Los ber- 
serkrs-teopardo visten un traje de piel de leo¬ 
pardo que les cubre totalmente el cuerpo. Ade¬ 
más van cubiertos por una máscara con abertu¬ 
ras para los ojos, "iban sin coraza, salvajes co¬ 
mo perros o lobos. Mordían sus escudos y eran 

fuertes cual osos y to¬ 
ros. Hacían matanzas 
entre los hombres y ni 
el hierro ni el acero 
podían nada contra 
ellos. Llamaban a esto 
furor de Berserkir" 
(Ynglingsaga)* 

Los berserkrs 
son, por tanto, inmu* 
nes al hierro y al acero, 
como nos cuenta la le¬ 
yenda* Esto es debido 
a que su estado de fu¬ 
ror demoníaco es pro- 
de un ceremonial mágico, un ritual de 
iniciación, ante los magos del poblado. Sólo son 
vulnerables, por tanto, a las armas mágicas. 

Las armas del berserkr suelen ser es¬ 
padas de dos manos, hachas de guerra y armas 
de poste, principalmente. Sus escudos son gi¬ 
gantescos, les cubren casi todo el cuerpo, debi¬ 
do a su forma elipsoidal alargada. Esto les re¬ 
duce en dos puntos su clase de armadura. Pue¬ 
den llegar a atacar mordiendo y arañando al 
oponente, si previamente el berserkr ha sido 
desarmado. Como bien nos describe el Manual 
del Dungeon Master, el berserkr nunca dará 
por teminada una lucha hasta que el contrin¬ 
cante no haya muerto* Un berserkr jamas retro¬ 
cede. 

Tácito, en su obra Germama, nos ex¬ 
plica que el Berserkr no se cortaba el pelo ni la 
barba hasta no haber matado a un enemigo Es- 
to formaba parte del ritual de iniciación. Par- 
tiendo de varias fuentes, podemos sintetizar las 
prácticas del ceremonial de conversión del gue¬ 
rrero en berserkr en estos ritos básicos: 

Como ser un berserkr 

En la Voelsungasaga se nos describe 
un típico ritual de iniciación: A la edad de diez 
ños. Sinfjoetli, futuro berserkr, es sometido a 
primera prueba: "Su madre le cosió la camisa 
razo atravesándole la piel". Después, al 
robar que Sinfjostü no parecía dar mu es- 
ras de dolor alguno, "su madre le arrancó en¬ 
rices la camisa con la piel, preguntándole si 
tía algo. El muchacho respondió que un 

Voclsung no se inmu¬ 
taba por tan poca co¬ 
sa". Su estirpe de gue¬ 
rrero nato le defendió 
de la humillación que 
supone el sentir dolor. 

Esta prueba se 
resuelve fácilmente 
con un tiro de constitu¬ 
ción, si el jugador quie¬ 
re que su personaje 
pueda convertirse en 
un berserkr, deberá ser 
sometido a estas prue¬ 
bas. Un resultado -con 
ld20- que sea menor o 
igual a la mitad de sus 
puntos de constitución, 
superara el dolor y el 
humillante desmayo 
consiguientes. Eso si, 
el daño es real: IdB 
puntos de golpe. 

Si el personaje 
no supera la prueba, 
perderá la posibilidad 
de ser berserkr, y ade- 
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más de sufrir los puntos de golpe, caerá dcsma- 
yado durante IdlQ horas, necesitando IdS días 
para recuperarse. 

La segunda prueba es más terrible y 
elegante. El neófito debe hacer pan. Así de sen¬ 
cillo. Claro que, la harina necesaria para hacer 
ese pan tiene dentro una víbora. La víbora ma¬ 
ta en ld3 horas, a no ser que se encuentre antes 
un antídoto. Natural me me, después de tener la 
harina debe hacerse el pan. Con un sencillo tiro 
de sabiduría se soluciona el problema. El mago 
preguntara ai personaje si "no había encontra¬ 
do nada en la harina . El jugador deberá res¬ 
ponder que "se acordaba de haber visto algo* 
pero que no había prestado atención y lo había 

amasado todo junto". 

Por último, el neófito debe realizar una 
tercera prueba, esta vez más clásica: matar a un 
Dragón -la especie al gusto del master-. Natu* 
mímente lo matará el solo, con la única ayuda 
de su espada y su escudo y ataviado como los 
berserkr, es decir, sin coraza, 

Tras estas pruebas, la ingestión de una 
serie de bebedizos -sólo conocidos por magos 
de más de cuarto nivel- y Idó horas de cánticos 
nocturnos, ej guerrero es un berserkr. Gonzan* 
do* por ello, de sus cualidades; pero también de 
sus problemas. Tener un personaje que nunca 
huye es bastante molesto. Sobre todo a la hora 
de enfrentarse a dos mil orcos enfurecidos. Se 
queda muy bien durante un par de horas, como 
mucho. Después pasas a ser un trapo de cocina. 

Clases de berserkr 

Los berserkrs parecen dividirse en tres 
grupos, dependiendo del animal ai que adoran, 
y en el que se metamorfosean cuando llegan Jas 
lunas llenas invernales. 

Los be rserkrs-Lobo suelen habitar en 
poblados o ciudades cercanos a bosques o zo¬ 
nas con mucha vegetación, de clima templado y 
húmedo. 

Los berserkrs-oso habitan en aldeas 
cercanas a las regiones polares, con clima frío y 
seco. Ambas clases suelen ir en grandes grupos 
(ld20). 

Los beiserkisdeopardo son muy raros 
de encontrar. Su habitat es la selva* principal¬ 
mente, aunque se han visto también por regio¬ 
nes cálidas, como la sabana. Los berserkrs-leo¬ 
pardo siempre van por separado, (2). 


Metamorfosis 


Como señalábamos anteriormente* el 
berserkr posee la propiedad de transformarse 
en el animal al que adora. Las noches de luna 
llena -pero únicamente durante el invierno- el 
berserkr puede convertirse a voluntad en lobo, 
oso o leopardo. Si el personaje es atacado y 
muerto bajo esta apariencia, la transformación 
se invertirá, convirtiéndose de nuevo en ser hu¬ 
mano. La metamorfosis dura Idó minutos, y de¬ 
be hacerse un tiro contra constitución. De no 
pasarlo* el personaje caerá desmayado durante 
IdlÜ minutos. 


En el Manual del Master, como en los 
Monstei manual, no se incluye la posibilidad de 
jugar con el berserkr como personaje. En los li¬ 
bros del avanzado se incluyen muchos persona¬ 
jes nuevos: druida, monje, bardo, etc. En el Un- 
hearthed Arcana encontramos al bárbaro, al la¬ 
drón acróbata* etc. 

En este artículo os ofrecemos las tablas 
dei berserkr diseñado en función de cómo apa¬ 
rece descrito en las antiguas leyendas y mitos 
germanos y celtas. Para más información os re¬ 
mitimos a los estudios que realizó Mircea Elia- 
de sobre los rituales de iniciación mística: Ini¬ 
ciaciones místicas. Editorial Taums* Madrid 
198Ó. 


El guerrero -de cualquier alineamien¬ 
to- ai convertirse en Berserkr suma (o resta) a 
sus características unos puntos, dependiendo 
de la especie: 


Berserkr 

lobo 


oso 

- 1 

leopardo 

Fuerza 

+ 1 


+ 2 

+ 3 

Destreza 

+ 2 


+ 1 

+ 3 

Inteligencia 

- 1 


- 2 

- 1 

Sabiduría 

- 2 


- 3 

- 1 

Constitución 

+ 1 


+ 2 

+ 3 

características especiales: 




ataque con dientes 

1d6 




1 ataque con garras 

1d4 




defensa: sólo vulnerable a armas mágicas. 


puede hablar con lobos, osos 

, leopardos. 


IOS PUNTOS DE GOLPE Se INCREMENTAN en un D20 

* 

Berserkr 





i como NPC: 

Lobo 


Os© 

Leopardo 

Nfi de aparición 

2d10 


idlO 

i 

Frecuencia 

rara 


rara 

muy rara 

Clase de armadura 

4 


5 

4 

Puntos de golpe 

ld20 


1d20+6 

2d20 

Armas 

mandoble 


mandoble/ 

lanza/arma 




hacha guerra de Poste 

Alineamiento 

N.Good 


N.evil 

C.evil 

Ataques especiales 

mordisco 

1d6 




arañazos 

1d4 / 1d4 (por cada mano) 

Defensas especiales 

inmunes ¡ 

a las armas (hierro-acero) 


vulnerables 

a las armas i 

nágicas. 

Fuerza 

17 


18 

20 

Destreza 

18 


17 

18 ! 

Inteligencia 

9 


8 

9 

Sabiduría 

8 


7 

9 

Constitución 

17 


18 

20 

I Nivel III 





(las características del oso. 

lobo y leopardo 

-tras l¡a 

metamorfosis- son las mismas 

que 

en los Manual Monster). 
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Mircea Eliade Iniciaciones Místicas 
Ed. TaurusNota: 

Imágenes y símbolos Ed. Taurus(l) 
Zerg en irlandés. Seria altamente recomenda¬ 
ble una correcta interpretación de dicho "furor" 
por parte dejugadores o árbitros. 

(2) Por lo tanto, skun personaje decide 
ser un berserkr se verá obligado a vagar solita¬ 
rio por la jungla... Teóricamente no podría ju¬ 
gar con otros personajes. Si el personaje gue¬ 
rrero anterior -a ser berserkr- posee una inteli¬ 
gencia superior a igual que 15, podemos consi¬ 
derar que es lo suficientemente inteligente co¬ 
mo para ser sociable, y poder acompañar a 
otros jugadores en una misma campaña. Repito 
que "el furor demoníaco" del berserkr no tiene 
nada que ver con el tipo de alineamiento. 
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PARA ’LA LLAMADA DE CTHULHU’ 


porlordi Zamarreño 

Aunque se ha repetido hasta 
casi la saciedad, nc estará de más vol- 
ver a decir aquí que 5 La llamada de 
Cthulhu' es un juego en el que el am¬ 
biente prima sobre otros aspectos, y 
esta es, precisamente, una de las ca¬ 
racterísticas que le diferencian de 
otros juegos de rol. Aunque su temáti¬ 
ca nos es más próxima que la de los 
juegos de fantasía heroica (Dungeons 
Sl Dragons), si más no por su cercanía 
en el tiempo, el situarse correctamen¬ 
te en las coordenadas mentales comu¬ 
nes a la obra de H *P* Lovecraft, es de¬ 
cir, el mundo de los felices 20, recién 
salido de la Primera Guerra Mundial 
(que para ellos era tan sólo la Gran 
Guerra), implica un esfuerzo imagina¬ 
tivo que requiere en principio de 
fuentes de inspiración sólidas* 

Por fortuna, disponemos de 
traducciones al castellano de práctica¬ 
mente toda la obra del autor de Provi- 
dence y de sus compañeros y amigos, 
como August Derlcth, Frank Belknap 
Long, Clark Asthon Smith, etc, y per¬ 
mítaseme decir que se trata de traduc¬ 
ciones de excelente calidad literaria, 
debidas en su mayoría a Francisco To¬ 
rres Oliven Queda fuera del ámbito 
de este artículo relacionar toda la bi¬ 
bliografía disponible pero, anticipan¬ 
do la salida al mercado del juego, bue¬ 
no será proponeros algunas lecturas 
para que vayáis entrando en situación. 

(Para aquéllos lectores intere¬ 
sados, y que dominen el inglés, dis¬ 
pongo de una lista exhaustiva de títu¬ 
los en ese idioma, publicada en el últi¬ 
mo número del fanzine ’Dagon’, de la 
cual pasaré copia a la Redacción de 
Líder). 


Entrando ya en materia, Sandy 
Pe tersen, el creador del juego, nos 
propone una serie de títulos que re¬ 
produciré a continuación. Todos ellos 
han sido publicados en castellano bajo 
el título español que se sitúa al lado, la 
mayoría por Alianza Editorial, pero 
una enérgica búsqueda por las libre¬ 
rías (¿véis para lo que sirve la habili¬ 
dad de Buscar Libros?) puede dar co¬ 
mo resultado el descubrir alguna de 
las ediciones antiguas de Seix Barral, 
o alguna de las de Bruguera. Sin más 
preámbulos, he aquí la lista: 



The LurkingFeur 
(El horror oculto) 

The Horror at Red Hook 
(Horror en Red Hook) 

The Colour Out of Space 
(El color surgido del espacio) 
The Dunwich Horror 
(El horror de Dunwich) 

The Shadow Over Innsmouth 
(La sombra sobre Innsmouth) 
Oreams in the Witch-House 
(Sueños en casa de la bruja) 

The Haunter of the Dark 
(El huésped de la negrura) 

The Shunned Hou$e 
(La habitación cerrada) 

The Cali of Cthulhu 
(La llamada de Cthulhu) 

The Case of Charles D. Ward 
(El caso de Charles Dexter 

Ward) 

The Whisperer in Darkness 
(El que susurra en la oscuridad) 

At the Mountains of Madness 
(En las montañas de la locura) 

The Shadow Out of Time 
(La sombra surgida del tiempo) 

The Fungí from Yuggoth 
(Las fungosidades de Yuggoth) 

Hasta aquí las recomendacio¬ 
nes de Sandy Petersen. Yo os diría 
también que, si caen en vuestras ma¬ 
nos, no os perdáis: 


Los perros de Tin dalos 
El morador de la oscuridad 
El vampiro estelar 
El ser en el umbral 
El sabueso 
El Wendigo 
El ceremonial 
La hoya de las brujas 
Dagón 

Más allá de los muros 
del sueño 

Herbert West, Reanimador 
El modelo de Pickman 

Una última re come ndación; 
Existen diversas traducciones de algu¬ 
nas de las historias más conocidas, 
con títulos diferentes (y hasta estram¬ 
bóticos), y existen historias distintas 
con nombres muy parecidos. Por 
ejemplo, The Haunter of the Dark" ha 
sido traducido como 'El que acecha 
en la oscuridad’ y como 'El morador 
de las tinieblas’, y por otra parte existe 
otra historia llamada The Dweller in 
Darkness’, que se tradujo como ’El 
morador de la oscuridad’. Por tanto, 
miraros por encima las historias antes 
de comprar el libro, y evitaréis dupli¬ 
cidades. 

Nada más por ahora. Hasta la 
próxima. 
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LA DESAPARICION DE LINDA WARREN 



por Ricard Ibañez 
Módulo para "La Llamada de 
Cthulhu para 314 investigadores, a ser 
posible sin experiencia sobre los Mitos 
de Cthulhu. 

Los investigadores se conocen entre sí 
de frecuentar con más o menos 
asiduidad el bar de Sony (Boston)- No 
es gran cosa , y está normalmente 
vacio, pero alberga en su sótano el 
Witch Club , uno de los mejores y más 
animados garitos (ilegales, por 
supuesto) de juego y bebida de la 
ciudad Uno de los investigadores (a 
determinar por el Guardián) sale 
asiduamente con una de las cantantes 
del local, una chica rubia y menuda, 
de nariz respingona, sonrisa tímida , 
ojos azules y tetitas puntiagudas que 
bailan bajo el vestido. Se llama Linda 
Warren. 

MIERCOLES, 

24 DE MARZO 

Los investigadores han queda- 
do citados a las 21 h. con sus chicas en 
el café del Irlandés, en la esquina de 
Harlington Avenue con Road Street. 
Es el oía libre de Linda, pero esta se 
retrasa, cosa extraña en ella**. Linda 
carece de teléfono, por lo cual es pro- 
bable que los investigadores decidan, 
al cabo de un cierto tiempo, pasarse 
por su apartamento. El guardián to¬ 
mará nota del tiempo empleado por 
los investigadores: tardarán 1/2 h en 
llegar al apartamento en coche y una 
hora caminando. 

APARTAMENTO DE 
LINDA WARREN 

Se encuentra en Che! se a Street, 
31. El edificio no tiene más de diez 
años. Las puertas de la calle están 
abiertas, pero el portero no se ve por 
ninguna parte: se encuentra degollado 
dentro del armario de limpieza, pero 
los investigadores no lo descubrirán si 
no lo buscan resolviendo una tirada de 
"Encontrar Objeto Escondido". La 
puerta del apartamento, en el 6 Q piso, 
está abierta, 

1. Salón comedor: La estancia 
es un caos completo, los muebles se 
encuentran destrozados por una furia 
homicida. Hasta el papel de las pare¬ 
des está rasgado. La puerta que con¬ 
duce a (2) está manchada de sangre. 


2. Dormitorio: La paredes de la 
habitación se encuentran llenas de sig¬ 
nos extraños trazados con sangre. Una 
tirada de "Ocultismo" permite relacio¬ 
nar los signo con el curto Vudú. 

En la pared del fondo de la ha¬ 
bitación se encuentra una frase, igual¬ 
mente escrita con sangre: "Yacerás vi¬ 
va entre tus muertos . Encima de la 
cama se encuentra un corazón ensan¬ 
grentado (Una tirada de Idea permite 
darse cuenta de que es demasiado 
grande para ser un corazón humano, 
una tirada de Zoología, o Conocí- 
miento/3 permite identificarlo como el 
corazón de un buey). Asimismo se en¬ 
cuentran diseminados por la habita¬ 
ción pedazos de gallina crudos, corta¬ 
dos muy pequeños: patas, cuellos, ca¬ 
bezas... La visión de esta agradable es¬ 
tancia provoca la pérdida de 1D4 de 
Cordura de no pasar la tirada.. 

De registrar a fondo la habita¬ 
ción los investigadores encontrarán (si 
resuelven una tirada de Encontrar 
Obj eto Escondido) documentación 
(auténtica) a nombre de Linda War¬ 
ner (NO Warren). 

3. Cocina: Restos de tres galli¬ 
nas, usadas para ensangrentar la habi¬ 
tación 2. 

4. W.C. Nada de interés. 


En caso de que los Pj no avisen 
a la policía, el cadáver del conserje se¬ 
rá descubierto por un vecino a las 
11,30 h. La policía se presentará quin¬ 
ce minutos después de ser avisada, 
descubriendo el apartamento de Lin¬ 
da 30 minutos más tarde. Si los inves¬ 
tigadores son sorprendidos en el in¬ 
mueble o peor aún, en el apartamen¬ 
to, tendrán que responder a una serie 
de preguntas muy embarazosas... 

El interrogatorio de los vecinos 
será infructuoso. De cuatro pisos que 
hay en el rellano de Linda, sólo se en¬ 
cuentra ocupado otro, y es por una 
abuela desdentada y completamente 
sorda. 

Caso de que los investigadores 
deseen proseguir la investigación esa 
misma noche, el único lugar abierto a 
estas horas es el Witch-Club. Si algu¬ 
no de los investigadores manifiesta sus 
deseos de recorrerse, de noche y a 
ciegas, los dos cementerios de Boston, 
buscando a Linda, el Guardián de los 
Arcanos puede improvisar rápida¬ 
mente un par de situaciones dignas de 
él (Fuentes de inspiración: Las ratas 
del cementerio, de Robert Rloch; o Lo 
innombrable, de H.F. Lovecraft). 


32 LIDER 


agosto-setiembre 

























módulo La Llamada de CtMta 


WITCH CLUB 

El Witch Club está regentado 
por una more ni la lista de una treinte¬ 
na larga de años, formas redondeadas 
v acento sureño, que se hace llamar 
*Lady Sara". Las bebidas que se con¬ 
sumen en el local y la protección se 
los proporciona a cambio de un por¬ 
centaje en los beneficios y "servicios 

E crsonales" un ganster llamado Ro- 
ert O’Reily, un irlandés de carácter 
espitóse que tiene en nómina una de¬ 
cena de muchachos". Lady Jane no 
vacilará en llamarlo si los investigado¬ 
res se ponen muy pesados o violentos. 
De todos modos, una tirada 
exitosa de "Camelar" o "Elocuencia", 
le hará bajar la guardia, explicando 
que Linda es una chica muy retraída^ 
que no cuenta demasiadas cosas de sí 
misma y que carece de amigas entre 
sus compañeras. Sin embargo, Lady 
Jane está convencida de que es del 
Sur como ella, por algunos de los giros 
gramaticales que utiliza al hablar. 

JUEVES, 

25 DE MARZO 

Es bastante posible que, al des¬ 
puntar el sol, los investigadores se lan¬ 
cen de cabeza a la caza y captura de 
pistas e información. Sería interesante 
recordarles que tanto el Registro Civil 
como la Biblioteca Pública cumplen 
un horario bastante riguroso, y que 
una tirada de "Biblioteca" tiene una 
duración de 4h. 

Evidentemente, sólo tendrán 
acceso a la información de pasar con 
éxito la tirada en la competencia indi¬ 
cada entre paréntesis: 

Hemeroteca de la Biblioteca 
Pública de Boston: (Biblioteca) 

Artículo del "Boston Globe 11 , 
fechado el 12-X-1919. Habla del re¬ 
surgimiento, en los estados Sureños, 
del Ku-Kux-Klan. El artículo incluye 
una entrevista con William J. Sim- 
mons y con Nathan Warner, líderes 
teóricos del movimiento. Estos afir¬ 
man que "los soldados negros se han 
acostumbrado a las mujeres blancas 
en Europa. Si no son frenados, viola¬ 
rán a nuestras mujeres e hijas... 11 

Artículo del "Boston Globe", 
fechado en Enero del año en curso: 
Habla del brutal asesinato de Nathan 
Warner, en la localidad de Eaton 
Rouge, en Louisíana. Se ruega a su hi¬ 
ja Linda, actualmente en paradero 
desconocido, se ponga en contacto 
con la policía. 

A 

Registro Civil (Elocuencia, Ca¬ 
melar) 

La única información intere¬ 
sante es la notificación de matrimonio, 
en 1895, de Nathan Warner con Ceci¬ 
lia Warren. 


Si alguien compra el periódico, 
leerá (tirada de Suerte), en el aparta¬ 
do "Ultima Hora" el extraño caso de 
un hombre de color, detenido por la 
policía en las inmediaciones del Ce¬ 
menterio Viejo de Boston, con signos 
evidentes de enajenación mental El 
hombre ha sido recluido para obser¬ 
vación. Se conoce hasta el momento 
su identidad. 


Sanatorio Psiquiátrico de Bos¬ 
ton (Sólo si se posee la pista anterior). 

El primer problema serio de 
lH los investigadores será el esquivar, se¬ 
ducir, camelar o amordazar a la En¬ 
fermera-Jefe de recepción, una muje¬ 
rona hermana gemela (al parecer) de 
Mussoiíni Una vez eliminado ese obs¬ 
táculo, no les será difícil Llegar a ia 
sección de Observación; La vigilancia 
allí no es demasiado rigurosa, puesto 
que los enfermos se encuentran den- 


Apartamento de Linda Warren 


1. Salón-comedor 
2* Dormitorio 

3. Cocina 

4. W.C. 

“ Ventanas 
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1. Puerta (obstruida por cuerpo humano) 

2. Tumbas vacias 

3. Tumba donde se encuentra Linda Warren 

4. Tumba ocultando pasadizo usado por el goui 

5. Altar 
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ir o de celdas acolchadas enfundado^ 
en camisas de fuerza. Sin embargo, 
deberán resolver una tirada de "Elo¬ 
cuencia, o Camelar", acompañada de 
algunos billetes, para que el enferme¬ 
ro-vigilante les deje ver al paciente, 
por el ventanuco de la puerta. Bajo 
ningún concepto fes dejará entrar en 
la celda a interrogarlo. El paciente se 
encuentra en un rincón de la celda, 
enfundado en su camisa de fuerza y en 
osición fetal. Le sale un chorrillo de 
aba de la boca. Si nota que lo están 
observando, o se le dirige la palabra, 
empezará a gritar: !La Cosa del Pan¬ 
teón!, !La Cosa de! Panteón!, cayendo 
en una crisis nerviosa. 

Guarda del Cementerio Viejo 
de Boston (Elocuencia o Camelar), 

El guarda conoce la existencia 
de un viejo Panteón dedicado a la fa¬ 
milia Waxren, antaño de gran influen¬ 
cia en la ciudad. El último miembro 
de la familia, Cecilia Warren fue ente¬ 
rrado allí hace unos diez años. 

El panteón está algo separado 
del resto del cementerio, y el guarda 
dejará a los investigadores visitarlo sin 
poner reparos. Nada del mundo, sin 
embargo, le hará ir a él. Ese lugar, por 
alguna razón inexplicable, le produce 
escalofríos... 

Panteón Warren 

Es un edificio sombrío, de pie¬ 
dra gris y escasos adornos. La única 
puerta, muy recia, se abre hacia aden¬ 
tro. Sin embargo, cuando los investi¬ 
gadores vayan a abrirla, la encontra¬ 
rán como trabada, como sí algo estu¬ 
viera apoyado en el otro lado. Una ti¬ 
rada en la tabla de resistencia de 
Fuerza contra una Resistencia de 10 
hará que se vaya abriendo lentamente. 
Detrás se encuentra el cadáver de una 
persona de color, parcialmente devo¬ 
rado y con una expresión de supremo 
horror en el rostro... 

Linda se encuentra en el sarcó¬ 
fago: 3 (ver mapa). Los investigadores 
deberán resolver una tirada de En¬ 
contrar Objeto Escondido o de Seguir 
Pistas para descubrirlo. Será fácil dar¬ 
se cuenta de las marcas, como de ga¬ 
rras, que se encuentran en la tapa. 
Habrá que realizar una tirada de 
Fuerza contra una Resistencia de 20 
en fa Tabla de resistencia para alzar la 
tapa. Haciendo palanca pueden reali¬ 
zarlo simultáneamente dos investiga¬ 
dores. 

Sin embargo, hay un 75% de 
posibilidades de que, en el momento 
en que se encuentren apartándola, oi¬ 
gan un crujido de la tumba 4, y una 

cosa salga dei sarcófago! 

* 

La Cosa del Panteón 


de CtLuflSiu 


Se trata de una criatura vaga¬ 
mente humanoide, con pezuñas en Tos 
pies y garras en las manos, y un rostro 
que recuerda vagamente el de un pe¬ 
rro, con unos ojos amarillos que pare¬ 
cen brillar en la oscuridad. Su piel, su¬ 
cia de lodo de tumba, despende un 
olor a cadáver nauseabundo. Gruñe 
como una fiera salvaje, y babea por 
entre sus colmillos... Es un Goul, y es¬ 
tá furioso. 

F.22 

int.I5 

O.Vidal4 
Con. 12 
Pod.18 

D e spl aza m iento9 

Tallló 

Des.!5 

ArmasG arras 80% (2dó) 
Mordedura 75% (2D6) 
ArmaduraLas armas de fuego 
sólo le hacen la mitad del daño nor¬ 
mal. 

Hechizos: Llamar a Nyogtha; 
Marchitamiento. 

Competencias: Discreción, 

85%, esconderse, 90%;Escuchar 95%; 

Encontrar Objeto E son dido, 
60%; Escalar, 70%; Saltar, 75%; 

CORDURA: Ver el Goul cos¬ 
tará IDó de Cordura, si no se supera 
la tirada. 

En combate, el Goul intentará 
aferrarse al primer investigador que 
se cruce en su camino (ver libro de re¬ 
glas). En caso de ser herido de grave¬ 
dad, huirá por el pasadizo que se en¬ 
cuentra tras el sarcófago (4), llaman¬ 
do a gritos a Nyogtha. 

El pasadizo conduce a un au¬ 
téntico laberinto de túneles excavados 
en la roca, que se hunden más y más 
en el interior de la tierra. Si el Goul 
tiene tiempo de pronunciar en ellos el 
nombre de Nyogtha tres veces, este 
aparecerá, para arratrar consigo a to¬ 
dos los que consiga atrapar. (Ver Ma¬ 
nual). 

Linda se encuentra en estado 
catatónico. Un vegetal. Si los investi¬ 
gadores consiguen sacarla del cemen¬ 
terio, deberá ser ingresada en una ins¬ 
titución mental. 

LA HISTORIA 

Natham Warren se consideró 
toda su vida un sureño intachable. El 
único pecado que se permitió en su vi¬ 
da fue casarse con una dama (por lo 
demás sustancialmente rica) de Bos¬ 
ton. Católico intachable, patriota de ia 
Confederación, y profundamente ra¬ 
cista. Fue por tanto un activo miem¬ 
bro del Ku-Kux-Klan durante toda su 
vida. En Enero, sin embargo, encon¬ 
tró su fin siendo despedazado por una 
muchedumbre de negros, en una cere¬ 
monia Vudü. Uno de los brujos ofi¬ 
ciantes del sacrificio, junto con un 



acólito, se deplazó luego a Boston pa¬ 
ra asesinar igualmente a su única hija, 
la cual se había ido hacía unos años 
del lado de su padre, por no soportar 
su carácter, tomando el apellido de su 
madre. Los planes del brujo incluyen 
sacrificarla en el panteón familiar, pe¬ 
ro no cuenta con que los gritos de la 
muchacha atraigan la presencia de un 
goul que vagaba por los corredores 
subterráneos. Al verlo, el acompañan¬ 
te del brujo se volvió loco, huyendo 
despavorido, el brujo no tuvo tanta 
suerte: el goul lo mató. 

Respecto a la muchacha... dos 
meses más tarde informan a los inves¬ 
tigadores de que se encuentra emba¬ 
razada... 

9 MESES 
MAS TARDE 

El parto tiene lugar una tor¬ 
mentosa noche de diciembre, con nu¬ 
bes rojizas como la sangre manchando 
el cielo y rayos rasgándolas. El "niño" 
nace por fin abriéndose paso con sus 
dientes a través del vientre de su ma¬ 
dre. Al verlo, el médico cogerá ai niño 
por las piernas, y gritando, estrellará 
su cabeza contra la pared. Luego se 
degollará a sí mismo, cortándose la 
garganta con un bisturí... 

Los truenos retumban en la ca- 
lie. Casi se diría que parecen carcaja¬ 
das... 

Y esta es una de esas historias 
que no tienen un final feliz. 

"Muchos y multiformes son los 
oscuros horrores que infestan la Tie¬ 
rra desde sus orígenes. Duermen bajo 
la roca inamovible; (...) Cuando les 
llega la hora, brotan del sepulcro de 
orgulloso bronce o de la humilde fosa 
de tierra (...) Entre aquellos que sur¬ 
gieron hace tiempo, entre los que han 
evidenciado su insoslayable presencia, 
hay uno que por su suprema inmundi¬ 
cia no puede nombrarse: la descen¬ 
dencia que los moradores secretos de 
las criptas han engendrado en la hu¬ 
manidad." 

Del Necronomicon, de Abdul 
Alhazrcd, según Clark Ashton Smith. 

No se indican en este módulo 
ganancias de Cordura, ya que... ¿se ha 
conseguido algo? 

De todos modos, si el Guardián 
de los Arcanos considera que se lo 
merecen, puede darles 1D4 de COR 
por "rescatar 11 a la chica, más IDó si 
eliminan al Goul. Sin embargo, perde¬ 
rán 1D8 cuando nazca el niño. 
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SO^MUNIKADO? 


Tras el Sargo y cálido verano, la redacción de Líder sale de 
letargo -somos lo contrario que los osos- y se queda asombra¬ 
da ante el movimiento lúdico que trae el otoño. Las Jornadas 
de este año incluyen apetitosos capenonatos y se prometen 
más visitadas que nunca; el segundo juego de rol en castellano 
ya es una realidad y se presenta en sociedad: es la Llamada de 
Cthuihu. RuneQuest también está a la vuelta de la esquina en 
el idioma vernáculo y parece que los rumores sobre una re¬ 
edición de Dragones y Mazmorras y la posterior continuación 
de la saga parecen ciertos. 


En el campo de los wargames la utilización de figuras pa¬ 
rece estar de moda nuevamente, aunque debemos preocupar¬ 
nos por la gran subida de precios que los americanos de Ava- 
lon Hill anuncian para sus juegos. Pero no creemos que eso 
vaya a ser suficiente para detener al tenaz wargame en su 
pugna en ios hexágonos. 

, Se mire por donde se mire, estamos ante un prometedor 
otoño-invierno lúdico y esperamos que nuestras informacio¬ 
nes sirvan para echar más leña al fuego si cabe. Este número 
verá la luz poco antes de jesyr 88 y es por ello un número ri¬ 
sueño, con un dossier más ligero que lo acostumbrado que os 
provoca a iniciar gente nueva en el hobby. Sabemos también 
que los wargamers se volverán a quejar de que hay mucho rol, 
pero qué le vamos a hacer; todavía no salen juegos de guerra 
en castellano, mientras que la aparición de La Llamada de 
Cthuihu y RuneQuest es todo un acontecimiento, ¡Un poco 
de paciencia, wargamers! que vosotros también sacareis ven¬ 
taja de la difusión del rol 
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ROL EN VIVO EN EL 
CENTRO CIVICO DE SAN 
MARTIN DE PROVENQALS 

Organizado por Sturmtrunpen y 
cón la colaboración del Casal de Joves 
de San Martín, se va a desarrollar una 
partida de rol en vivo el próximo día 
12 de noviembre, coincidiendo con los 
magnos festejos de la fiesta mayor del 
barrio» Este rol en vivo, al que podrían 
apuntarse los supervivientes de 
JESYR estará ambientado en el pre¬ 
sente y la temática será cthulhuniana. 
Los interesados en obtener mayor in¬ 
formación pueden llamar al (93) 308 
ól 06 y preguntar por Javier. 



TOKIO EXPRESS, 

NUEVO JUEGO DE 
VICTORY GAMES 

La VG américana ha lanzado un 
nuevo juego, Tokyo Express, ambien¬ 
tado en los combates navales de la 
campaña de Guadalcanal. El juego 
tiene la particularidad de poderse ju¬ 
gar en solitario (el jugador lleva la no¬ 
ta americana) o en uno contra uno, 
con el segundo jugador maniobrando 


a los japoneses. Se recrean así los con¬ 
voyes nocturnos japón esc, que tenían 
el nombre de Tokyo Express, con un 
sistema de juego que para facilitar el 
aprendizaje de las regías se divide en 
básico, standard, avanzado y versión 
para dos jugadores. Cuenta con 4 es¬ 
cenarios históricos, 7 hipotéticos y un 
sistema de generación de escenarios 
que permite múltiples variaciones. Es¬ 
peramos verlo pronto por estos pagos. 



SIGUE LA SAGA ASL: 

WEST OF AL MEIN 

Por fin aparecen los británicos en 
el Advanced Squad Leader. La nueva 
expansión cubre las campañas del 
norte de Africa y es la más extensa de 
las publicadas hasta ahora: incluye 5 
mapas, ó sets de tropas, 8 escenarios y 
los típicos "overlays^ o plantillas ya uti¬ 
lizadas en Squad Leader para variar 
los tableros cíe juego ya existentes. No 
sabemos todavía el precio, pero será 
para fanáticos del ASL, parecido al de 
Beyond Valor o Yanks. 


LA REVOLUCION 
AMPLIA EL KREMLIN 

The Revolution de AH es una ex¬ 
pansión para Kremlin, el juego de sá¬ 
tira política que los americanos saca¬ 
ron para recibir a Gorbachov, The 
Revolution tira hacia atrás la movida, 
hasta situarnos en el año 1923, mo¬ 
mentos decisivos en la lucha por el 

[ >oder en Rusia, Suponemos que todos 
os jugadores querrán hacer de Stalin. 


NOVEDADES DE AH 
PARA RUNEG JEST 

Ahora que va aparecer RuneQuest 
cu castellano, es una gran noticia la 
presentación de ampliaciones para es¬ 
te juego en el mercado americana La 
primera de ellas es RuneQuest Cities, 
que como su nombre indica es una 
completa guía para la creación de ciu¬ 
dades dentro de campañas del juego. 
Se presenta en forma de libro con más 
de 60 tablas, sub-tablas, ilustraciones y 
notas que haran que el directos de 
juego de RQ asombre a sus sufridos 
aventureros, la segunda es una am¬ 
pliación para Glorantha, con el subti¬ 
tulo de F¿Genertela, Encrucijada de 
las Guerras Heróicas. Contiene tres li¬ 
bros y un gran mapa cubriendo los 
acontecimiento del año 1621 ST, Por 
Último, Troll Realms que es un libro 
de mi ni-módulos, lleno de ayudas úti¬ 
les para amenizar nuestras campañas 
en RuneQuest. 


SUBEN LOS PRECIOS DE 
AVALON HILL 

Lamentable noticia para todos los 
aficionados que tendrán que poner 
sus bolsillos a media asta, Avalon HUI 
ha subido en un 40% el precio de 68 
de los títulos en su catálogo (que 
cuenta con 250). Cuando este incre¬ 
mento llegue a nuestras costas, vere¬ 
mos como lo de la crisis del petróleo 
fue tan solo una broma. Habra que ir 
pensando en comprar ciertos juegos 
(por ejemplo, The Longest Day) me¬ 
diante leasing. 
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TSR Y GAMES WORKSHOP 
SE DISTANCIAN 


a 


Parece ser que se está rompiendo 
un idilio largamente mantenido* el pri¬ 
mer indicio es que TSR ha dado la li¬ 
cencia de sus figuras oficiales para 
D&D y AD&D a la firma Ral Partha, 
ue siempre ha destacado por la call¬ 
ad de sus productos* En Europa, 
Jcux Descartes posee a su vez la lacen* 
cía para las figuras Ral Partha, que se 
fabricarán en Francia por dicha firma, 
siendo distribuidas en España por Joc 
Internacional Y ya que hablamos de 
Ral Partha, decir que esta firma a lan¬ 
zado 30 nuevas figuras para su colec¬ 
ción del juego RuncQuest, que -repe¬ 
timos- aparecerá muy en breve en cas¬ 
tellano* 



VERNEDA, EL JÜEGO “.— 

A partir de un proyecto semiolvi- 
dado que nació conjuntamente con 
Sturmtruppen, durante unos talleres 
realizados el invierno pasado surgió 
VERNEDA, Joc del Barri de Sant 
Martí. 

De reglamento sencillo, este juego 
de tablero basa su acción en un hipo¬ 
tético levantamiento de! barrio ( o 
más bien de sus diferentes colectivos p* 
por separado) por unos motivos diver- /7¿7 $ 
sos. 

Las fichas confinen los factores de 
movimiento, ataque y defensa, repre¬ 
sentando mediante un color distitno a 
cada uno de los bandos. Así mismo 
hay fichas especíales representando 
vehículos, cañones de agua y unidades 
a caballo de la policía, así como barri¬ 
cadas. 

El tablero es una fotocopia am¬ 
pliada del distrito de Sant Martí, en el 
cual se han trazado unos espacios por 
los cuales se desplanzan las fichas. 

También se han trazaado unas casillas 
objetivo (puntos neurálgicos del ba¬ 
rrio) y las casillas de partida de cada 
bando, entre los cuales tenemos a los 
estudiantes, tribus urbanas, vecinos, 
taños, y la policía. Los distintos co- 
ectivos protagonizan, por separado la 
revuelta y la policía debe mantener el 
orden. 

El objetivo del juego es obtener un 
número de puntos de victoria median¬ 
te la ocupación de zonas objetivo, ex¬ 
cepto el policía que debe impedir que 
los colectivos alcancen las condiciones 
de victoria, ganando así él. 
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ANAGRAMAS Y LOCOS 
RECIBIDOS __ 

Los Grupos y Clubs nos van entre 
gando sus creaciones artísticas y mos 
trando su inventiva, en este terrible ar 
te de conseguir el nombre de consen 
so que identifique al colectivo. 
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eonsy^cría (de] oreo francis 


Presentación del señor 
JordI Zamarreño: 

Queridos amigos, esta sección mía 
está siendo ampliada. Tras tirar unos 
cuantos tabiques c incorporar más 
material de escritorio, la sección del 
Consultorio del Orco Francis cuenta 
con una sub-sección, bautizada como 
Las Llamadas de Ctbulhu, en la cual 
el señor Jordi Zamarreño, que pedió 
gran parte de su Cordura traduciendo 


el juego, contestará a las consultas re- 
feridas a La Llamada de Cthulhu . For 
lo pronto iniciaremos la sección con 
una cuestación para comprarle una 
nueva camisa de fuerza (la que lleva 
se la ha quedado pequeña) así como 
una recolecta de pilas para que nues¬ 
tro colaborador tenga de vez en cuan¬ 
do algún electroshock gratis, A conti¬ 
nuación, cedo la palabra al responsa¬ 
ble de Las Llamadas de Cthulhu, en 
la sección la voz de su máster. 




Consultas del Ost© Francis: 


¿Qué significan esas extrañas refe¬ 
rencias (véase Squad Leader, apartado, 
IX Moral) entre paréntesis, que no apa¬ 
recen en ningún sitio? Por ejemplo: 
"...si el jefe es herido por un francoára 
dar f 66,3) n que significa ese 66,3y dón¬ 
de aparece esa referencia ? 

C.R.L. (Córdoba) 


Me temo que tu pregunta significa 
que sólo posees Squad Leader. Por¬ 
que esas referencias aparecen en las 
ampliaciones a las redas de Cross Of 
Iron, Crescendo Of Doora o F.L Al 
haberse hecho nuevas ediciones, se in¬ 
cluyen referencias a las expansiones 
del juego. 

Jugando a D&D con un D.M., por 
hacer el amor mejoraba la constitución 
e incluso concedía puntos de vida extra, 
dependiendo de la valía de tu pareja. 
Como podrás imaginar, las aventuras 
con ese D.M, parecían orgías y había 
luchas entre los jugadores en cuanto 
aparecía una mujer (o un hombref 
Con otro D.AL, por el contrario, si te 
pasabas una noche de vicio y placer, te 
quitaba constitución por dormir poco 
¿Qué postura consideras más lógica?. 
/,C, (Madrid) 


i po¬ 
da a 


Personalmente, la filosofía de "haz 
el amor, no la guerra" me atrae bas¬ 
tante, Pero creo que es pasarse un 
co eso de aumentar puntos de vi 
base de erotismo (también se podría 
aumentar la destreza según esa regla 
de tres, porque hacer el amor afirma 
el pulso -véase James Bond y el Hom¬ 
bre de la Fistola de Oro), La otra ver¬ 
tiente de quitar constitución por una 
noche de desenfreno también es muy 
radical; todo lo más uno se fatiga y esa 
pérdida debe ser temporal, a menos 
que se intente meter en danza la cues¬ 
tión de enfermedades venéreas o en 
vuestra campaña vaya la gente con 
aquello del Si da, no da. 


Soy un D.M. al que le gusta el re¬ 
alismo y mi pregunta es ¿como podría 
establecerse una tabla de precios ade¬ 
cuada para diversos tipos de ropas y 
mantas o para otros accesorios bastan¬ 
te necesarios? Querría saber también si 
van a tardar mucho en publicar los 
conjuros de tercer nivel y superiores pa¬ 
ra los druidas, así como si van a publi- 
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car más clases de personajes. J.F ' (Má¬ 
laga) 

Para la primera pregunta lamento 
decir que, o recurres al AD&D donde 
hay más listas o tendrá que ser tu fértil 
imajginadón la gue se monte la sotisfi- 
cación de precios para nuevas pren¬ 
das o accesorios (es una solución que 
suelen adoptar todos los D,M.) 

En lo referente a lo segundo, la¬ 
mento informarte que nuestro servicio 
de espionaje ha detectado actividad 
en el sector D&D, en el sentido de 
que es muy posible que el juego se re- 
edite e incluso que se continué con el 
Expert, Companio, Master e Inmorta¬ 
les. Por lo tanto, y mientras esto no se 
desmienta, nosotros no sacaremos 
más material traducido por libre, para 
no dañar posibles intereses comercia¬ 
les, que en el fondo también favorecen 
al aficionado, puesto que todos desea¬ 
ríamos ver el D&D publicado al com¬ 
pleto en castellano. 


Una duda sobre Wooden Ships 
[ron Men: 

Si dos barcos de la misma naciona¬ 
lidad (Ay B) tiran contra un barco ene¬ 
migo (C) t y éste, estando a una distan¬ 
cia de 8 hexes y en su campo 2 no es 
capaz de disparar porque ai tener, por 




ejemplo, una tripulación mala, tiene un 
modificador de *1, entonces los barcos 
Ay B cuando disparan ¿pueden barrer¬ 
lo? 

En la misma situación, si C es ca¬ 
paz de atacar a cualquiera de los dos 
barcos (Ay B) entonces el barco que se 
queda sin ser atacado f ¿barre al C? 
M.G.B . 

La regla de barrido pretende refle¬ 
jar el efecto de las descargas por popa 
o proa sobre un barco enemigo, mu¬ 
cho más mortíferas debido a que estas 
zonas estaban mucho menos protegi¬ 
das, Por lo tanto, debe aplicarse la re¬ 
gla en términos de posición, no de po¬ 
sibilidad de fuego por modificadores 
o alcances. Sólo se efectúa un barrido 
cuando el barco atacante está fuera 
del arco de cobertura de los cañones 
contrarios, aunqu estos no puedan al¬ 
canzarle por las razones antes citadas 
y otras (por ejemplo, en el juego avan¬ 
zado, si has cargado ios cañones con 
metralla y el enemigo se encuentra a 
una distancia de tres hexes). Este jui¬ 
cio es válido también para la seugunda 
duda; no hace falta atacar para negar 
los efectos del barrido, simplemente si 
el barco enemigo esta en el arco de 
cobertura de los cañones del barco 
amigo, no puede haber barrido. 


EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 


CONCURSO DEL ORCO 
FRANGIS PARA EL N97 

La pregunta es sobre un tema can¬ 
dente: el juego de rol; 

L ¿qué significa rol en vivo y en 
qué se diferencia del rol normal? 

2* ¿es lo mismo un master que un 
directos de juego? 

3. ¿cual es el porcentaje medio de 
defunciones de un grupo normal de 
investigadores en La Llamada de 
Cthulhu durante un fin de semana en 
las costas del Maine? 

4, ¿Cuál es el juego de rol mas 
complicado? 


Respuesta a la pregunta 
del número 6: __ 

Como algunos ya han averiguado y 
me han escrito haciéndolo saber, los 
nombres estaban sacados de las dinas¬ 
tías de reyes asirios. De entre todos 
los concursantes ha resultado premia¬ 
do el director del Museo Arquológico 
Nacional, para quien va nuestro pre¬ 
mio: un bonito abrecartas con forma 
de cimitarra orea. 


_naipe_ 

JUEGOS 

MeléndezValdés.55 t: 244.43.19 28015 MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 


Exposición completa de todos los Juegos 

Venta directa y por correo 
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silencio... ¡se juega! 


iii CTHULHU YA!!! 


por J. López Jara 

El título no es una traducción de 
Cthulhu Kow sino una afirmación 
temporal y las exclamaciones vienen a 
cuento de que nos encontramos ante 
la histórica aparición en cristiano de 
uno de los mejores juegos de rol que 
hayan existido jamás. 

Había muchos escépticos que du¬ 
daban de la aparición real de La Lla¬ 
mada de Cthulhu en versión castella¬ 
na; ya la tenemos aquí y creemos que 
será un auténtico bombazo. No se tra¬ 
ta de falsos triunfalismos. Dentro de 
un año veremos como ha marchado 
l^a Llamada de Cthulhu, pero si no 
nos equivocamos, el juego tiene toda 
la pinta de convertirse en un éxito. 

La edición española que lanza Joc 
Internacional está a la altura de la edi¬ 
ción libro que publica la Games 
Workshop en Inglaterra; únicamente 
se han suprimido las láminas a todo 
color por cuestiones de costes, no son 
necesarias para el juego y en cambió 
hubiesen elevado demasiado el precio 
del mismo. 

La traducción de Jordi Zamarreño 
puede calificarse de excelente, no sólo 
por lo adecuado de la terminología 
(aunque seguro que habrá polémicas 
sobre si Vacia Bolsillos o Charlatana* 
ría eran adecuados o no) sino por la 
preocupación que ha demostrado in¬ 
cluyendo numerosas notas del traduc¬ 
tor que aclaran algunas cosas y que, 
en ciertas ocasiones, incluso corrigen 
errores de la edición original en in- 
glés. 

El contenido es conocido por los 
que ya tenían el juego en sus versiones 
inglesa o francesa; el libro de reglas 
dividido en Libro del Investigador y 
Libro del Guardián de los Arcanos, 
las fuentes de información sobre los 
años 20, más el llamado Cthulhu Com- 
panion, configurando una documenta¬ 
ción extensa que incluye además de 
las reglas del juego en sí, mucha infor¬ 
mación sobre ambientes y la época de 
los años 20, así como escenarios intro¬ 
ductorios de gran calidad (.hay que 
destacar el hecho de que en el libro de 
juego tenemos material para bastantes 
sesiones de juego, de manera que el 
director de juego se verá bien encami¬ 
nado en esas siempre difíciles prime¬ 
ras sesiones). 

Además están las listas de criatu¬ 
ras lovecraftianas, los conjuros, la cro¬ 
nología de los años 20, las listas de 
precios, costes de viajes, una biblio¬ 
grafía completa para que el director 


r 



de juego o el jugador ávido de am- 
bientación puedan conocer a fondo el 
universo de los Mitos. 

La calidad de la edición es bastan¬ 
te buena; se han eliminado las tramas 
grises en la maquet ación para obviar 
el peligro de que una carga excesiva 
de tinta hiciese ilegibles algunas tablas 
(lo que ocurre en cierta manera con la 
edición inglesa); creemos que la con¬ 
traportada es bastante más elegante 
que la de Games Workshop y el for¬ 
mato ligeramente mayor ha permitido 
que el texto en castellano ocupe ci 
mismo número de páginas que la edi¬ 
ción libro en inglés (192 



*g J 

Pero esto de por sí no es to que 
más me gustaría resaltar de la apari¬ 
ción de La Llamada de Cthulhu. Lo 
verdaderamente destacable es que, 
por fin, tenemos un juego de rol com¬ 
pleto y sin partes en castellano, y que 
además se van a publicar en muy bre¬ 
ve período de tiempo ampliaciones al 
mismo: Fragmentos de Terror ya está 
traducido: contiene una descripción 
completa de todos los hechizos apare¬ 
cidos en varias de las campañas publi¬ 
cadas para el juego en inglés (algo 
muy útil para los directores de juego) 
informaciones suplementarias, como 
escalas de pesos y tamaños, y dos 
aventuras, una relativamente corta y la 
otra bastante más completa. Le segui¬ 
rán El Manicomio (colección de aven¬ 


turas cortas muy bien ambientadas) y 
Solo contra el Wendigo (una aventura 
en solitario). Después está prevista la 
aparición ae la Pantalla del Master, 
incluyendo una aventura nueva, y más 
adelante la publicación de la primera 
campaña completa que -si no hay 
caminos de última hora- sería I.os 
Hongos de Yuggoth. 

La Llamada de Cthulhu puede ser 
el juego que dispare por fin la afición 
a los rolgames en un público más ma- 
yoritario que el que hasta ahora dis¬ 
fruta con este tipo de juegos. Espere¬ 
mos que para las Jornadas del 89 ten¬ 
gamos ya una situación más estabiliza¬ 
da, con varios juegos en castellano en 
el mercado (en nuestro próximo nú¬ 
mero hablaremos de la edición en cas¬ 
tellano de RuneOuest) y con el apoyo 
de realizaciones de nuestra propia co¬ 
secha. 

Estaría muy bien realizar aquí en 
España algo parecido al Green and 
Pleasant Lamí, al Terror Australis o a 
Les Annes Folies; nuestro país en las 
décadas de los veinte y de los treinta 
es un marco ideal para que los investi¬ 
gadores luchen contra los pervertidos 
adoradores de Cthulhu, Yog Soggoth 
o Nyarlathotep, mezclándose con los 
anarquistas, la masonería, los republi¬ 
canos y ¿por qué no? perseguidos 
siempre por la Guardia Civil. 


8 LIDER 


octubre- no vie mb re 




silencio... ¡se juega! 


RUÍNjEQUEST 

básico 

versión en castellano 


por Luis Serrano y Ana 1. Utande 

Se nos ha pedido que escribamos 
unas líneas que puedan servir como 
presentación a la próxima edición de 
RuneQucst en castellano que va a 
aparecer, si los elementos nos son 
propicios, en este mes de octubre. Co¬ 
mo traductor del producto creo que 
sería interesante comentar algunos de 
los problemas con los que nos hemos 
encontrado y cómo éstos se han in¬ 
tentado solucionar del mejor modo 
posible, pensando sobre todo en que 
ésta edición debería dirigirse hacia 
una gran masa de aficionados españo¬ 
les nuevos en ésto del rol. 

Lo que va a publicarse próxima¬ 
mente es una versión en castellano de 
RQ standard, es decir, de ésa simplifi¬ 
cación del RQ de Luxe que AH publi¬ 
có hace ya algún tiempo. El trabajo no 
se ha limitado a ser una simple traduc¬ 
ción, sino que también hemos intenta¬ 
do completar y mejorar un poco éste 
RQ standard con retazos del RQ de 
Luxe no incluidos originariamente en 
su edición norteamericana. Ya hemos 
tenido ocasión en otros artículos de 
cantar las excelencias que (siempre a 
nuestro juicio) tiene RQ, por lo que 
no vamos a insistir en el tema. RQ de 
Luxe era un producto muy completo y 
tremendamente bien trabajado; sin 
embargo, RQ standard quizá dejaba 
algo que desear en su versión en len¬ 
gua inglesa en lo que a redacción y 
contenido se refería. Ello era porque 
dicho RQ standard estaba construido 
a base de retazos del RQ de Luxe, y 
cuando hablamos de retazos lo deci¬ 
mos en ei sentido más literal de la pa- 
labra. Es decir, para la redacción de 
RQ standard sus autores ni siquiera se 
han tomado la molestia de redactarlo 
de nuevo. Se han limitado a coger el 
RQ de Luxe y a quitarle párrafos y 
secciones enteras, dejando como esta¬ 
ban literalmente los párrafos restan¬ 
tes, y sin hacer una labor demasiado 
buena de comprobación de los mis¬ 
mos, Así, a veces nos encontramos 
con alusiones a determinadas tablas 


que sólo vienen en el RQ de Luxe, y 
nos dan por sabidos datos que cual¬ 
quiera que no tenga ésta versión ex¬ 
pandida desconocería por completo. 
Naturalmente, en la composición de la 
versión castellana ha habido que re¬ 


formar toda ésta serie de cosas. Y lo 
hemos hecho del modo más favorable 
para el jugador: en vez de omitir tales 
al ustión es a aspectos que no figuraban 
en el RQ standard, hemos añadido en 
éste todas ésas pequeñas cosas que 
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brillaban por su ausencia pero que im¬ 
plícitamente se comentaban en el inte¬ 
rior del texto inglés. Así, hemos añadi¬ 
do las Tablas de Modificadores al 
Combate, los multiplicadores neces a- 
ríos para calcular los puntos de golpe 
por localización de todas las criaturas, 
etc., datos todos ausentes en el RQ 
standard americano* 

En el Libro de Reglas que se va a 
editar se comentan los siguientes te¬ 
mas* Tras una introducción, se pasa al 
capítulo dedicado a la confección de 
los personajes, explicándose de mane¬ 
ra sencilla cual es la sistemática que 
debe seguirse a la hora de rellenar los 
datos de la Hoja del Aventurero, el 
registro escrito de nuestro PL A con¬ 
tinuación se comenta extensamente el 
Sistema de Juego, en el que se ense¬ 
ñan cuales son tas estructuras básicas 
que hacen posible jugar a RQ* El ca- 

f )ítulo dedicado al Combate, uno de 
os principales en todo juego de rol 
(por mucho que los puristas y los “en¬ 
tendidos" desprecien de un modo algo 
snob ésta faceta de nuestra afición), es 
completo y bien redactado; no incluye 
todas las variantes del combate que se 
nos mostraban en la edición de Luxe, 
pero representa un comienzo adecua¬ 
do para todos aquellos que no estén 
familiarizados con los juegos de rol en 
general, ó que hayan comenzado a ju- 

f 'ar con sistemas de reglas más senci- 
1 


que describe 


'egl 

los* Le sigue el capítulo 
todas las habilidades, indispensable 
para conocer lo que nuestro aventure¬ 
ro es capaz de llevar a cabo. El capítu¬ 
lo dedicado a "El Mundo* nos descri¬ 
be toda la gama de desastres de tipo 
natural que pueden acaecerle a nues¬ 
tro personaje, desde caídas hasta que¬ 
maduras, desde venenos hasta enfer¬ 
medades, y aunque en la versión De 
Luxe se incluyen elementos climatoló¬ 
gicos, realmente no son necesarios pa¬ 
ra el desenvolvimiento inicial de nues¬ 
tros jugadores* 

El Libro de Reglas finaliza con un 
capítulo dedicado a las criaturas que 
uno puede encontrarse en el mundo 
de juego* En ésta versión se describen 
29 criaturas, que si bien no son las 90 
de la versión de Luxe, si pueden dar¬ 
nos una visión inicial de lo que puede 
ser el bestiario de RQ* En cualquier 
caso, sabemos de buena tinta que se 
piensa editar próximamente un suple¬ 
mento que complete ésta primera en¬ 
trega de "monstruos"* Pero quizá una 
de las cosas más importantes de éste 
capítulo, es que nos permite la posibi¬ 
lidad de jugar con razas no-humanas 
de diversos tipos. Siguiendo las direc¬ 
trices dadas, uno puede hacerse un el¬ 
fo, un enano, ó un ogro, con los que 
vivir las aventuras de RQ. A pesar de 
ello, mi consejo para los neófitos es 
que se habitúen al Sistema de Juego 
tomando como base aventureros hu¬ 
manos, y que sólo cuando tengan más 
experiencia y el Master lo permita, pa¬ 
sen a jugar con otro tipo de especies. 
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Sin duda alguna, lo más remozado 
de ésta traducción con respecto al RQ 
standard original ha sido el Libro de 
Conjuros, La introducción se ha toma¬ 
do íntegramente del RQ de Luxe, am¬ 
pliando un poco la perspectiva que se 
daba iniciahnente en la versión ameri¬ 
cana. Tanto en el capítulo dedicado a 
la magia espiritual, como en el de la 
magia divina, como en el de la hechi¬ 
cería, se ha ampliado la lista de conju¬ 
ros considerablemente (de 11 a 19 en 
la magia espiritual, y de 10 a 19 en la 
hechicería)* Además, en el caso de la 
hechicería hemos incluido además de 
la Intensidad, el resto de las habilida¬ 
des mágicas (Duración, Alcance y 
Multiconjuro) que no aparecen en la 
versión standard americana. Por fin, 
se incluye otro capítulo del RQ de Lu¬ 
xe que no se imprimió en el standard 
editado por AH, el dedicado a la Ma¬ 
gia Ritual, ya que considerábamos im¬ 
prescindible que los nuevos jugadores 
aprendieran a Invocar entidades del 
Otro Mundo, a Fabricar objetos mági¬ 
cos, ó a celebrar ceremonias de ado¬ 
ración ó de meditación- Nos hubiera 
gustado también, sin duda alguna, in¬ 
cluir algo sobre cómo poder convertir¬ 
se en snamanes, sacerdotes ó hechice¬ 
ros adeptos, pero ello hubiera equiva¬ 
lido prácticamente a traducir y editar 
el LÍb ro de Magia de RQ de Luxe* 
Irán saliendo sucesivas ampliaciones 
sobre el tema, hasta completar todos 
los cabos que ésta edición básica ha 
podido dejar sueltos con respecto al 
ya famoso RQ de Luxe. 


A pesar de todo, pensamos que el 
resultado ha sido bueno, aunque éso 
es algo que vosotros tendréis que juz¬ 
gar* En todo el producto se hace hin¬ 
capié en las reglas básicas que hay que 
dominar. Desde luego, con RQ básico 
versión castellana podréis disfrutar to¬ 
talmente de vuestras partidas, sin 
echar de menos elementos no repre¬ 
sentados en las reglas, ni tener proble¬ 
mas de ampliación en seguida. 

En cuanto a cuales van a ser los 
próximos pasos en ésta edición de RQ 
en castellano, sabed que ya se está tra¬ 
bajando en la traducción de dos mó¬ 
dulos, ya publicados en inglés, y que 
vendrán a completar ése traoajo en los 

[ >róximos meses: Los Vikingos y La Is- 
a de los Grifos. También se espera 
realizar un suplemento completo con¬ 
cerniente a ése mundo de fantasía era¬ 
do por Greg Stafford para RQ que se 
llama Glorantha, y en la edición del 
Advanced RQ, es decir, ése compen¬ 
dio de cosas que se extrajeron del RQ 
de Luxe para obtener la versión bási* 
ca, y que se edita ya por separado en 
inglés. 

Sinceramente opinamos que la sa¬ 
lida de éste juego en castellano va a 
suponer un gran avance de cara a la 
difusión del rol en general en éste 
país. Y si bien sois vosotros los que te* 
neis que juzgar como de bien se na he¬ 
cho el trabajo de traducción, presen* 
tación y edición, nos atrevemos a de¬ 
cir que éste habrá resultado, al menos, 
digno* Esperamos que os divirtáis con 
el juego. Un saludo. 
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JAMES BOND 007 

juego de rol 


por Kafl W. Kíobuznik 

Sus orígenes: 

Este juego de rol vio por primera 
vez la luz un frío día de 1983, consi¬ 
guiendo inmediatamente gran éxito y 
popularidad a ambos lados del atlánti¬ 
co, Pero, ¿cómo surgió la idea, y cua¬ 
les fueron los pasos dados hasta que 
estuvo completamente desarrollado?. 

Por aquel entonces, la totalidad de 
los juegos de rol estaban escritos por 
Wargamers, con la consiguiente com¬ 
plejidad y cantidad de reglas que los 
caracteriza, parecía ser una parte del 
extraño ejercicio que uno debía reali¬ 
zar, para echar una partida. Además, 
nadie se había preocupado hasta el 
momento en diseñar un juego de rol 
completo, respaldado por unas reglas 
sencillas. Esa insatisfacción fue ia ra¬ 
zón para que Gcrry Klug se sintiese 
animado a diseñar un sistema de jue¬ 
go distinto. Por esas fechas no existía 
ningún juego de espionaje que valiera 
realmente la pena. En las reuniones 
con el equipo de Victory (james, se 
decidió finalmente dar luz verde al 
proyecto de un juego de ese tipo ya 
que la otra opción que se planteó, la 


de diseñar un juego de fantasía, se re¬ 
chazó debido a que "RuneQuesf iba a 
satisfacer hasta a los mas exigentes. El 
primer esbozo se iba a llamar "Licen¬ 
cia para matar", pero en lugar de ha¬ 
cerlo genérico decidieron basar el jue¬ 
go en el único espía realmente famo¬ 
so: JAMES BOND. 

La metodología que usó Gerry 
Klug en el diseño del juego, fué seme¬ 
jante a la que utilizó cuando era esce¬ 
nógrafo en un teatro en los USA, En 

Í nimer lugar, había que leerse la tota- 
idd de las novelas sobre JB que escri¬ 
bió lan Fleming. El segundo paso fue, 
el volver a estudiárselas, tomando no- 
tas sobre las ocurrencias y datos que 
se deseaban reproducir en el juego, 
Pero había un gran problema por me¬ 
dio: Aun no había contactos con "Eon 
Productions Ltd/GIidrose Publ, Ltd. tt 
(empresas responsables de! tema JB) 
por lo que no se podía comenzar de 
inmediato. 

Aunque dicho contacto no se hizo 
esperar, el equipo de trabajo se puso 
en funcionamiento. Para asegurar que 
la información sobre el universo de JB 
iba a se fiiedigna, se contrató a Bob 
Kern, un especialista del tema, Pero 


también se planteaba otra cuestión: 
¿Qué pasaría con los jugadores que 
no fuesen necesariamente fans de JB? 
El juego debería diseñarse para que 
se adaptaran a este mundillo, un tanto 
"especial’ 1 lo mas fácilmente posible. 
El sistema de juego no tardó en verse 
desarrollado por completo, tal y como 
lo conocemos hoy, teniendo como ba¬ 
se los niveles de dificultad, los niveles 
de éxito, los puntos de héroe, etc.,. 

Finalmente sabían que si conse¬ 
guían una información sobre JB con 
unos datos correctos (el efecto Fle¬ 
ming) los fans de Bond iban a com¬ 
prar el juego. Por ello para satisfacer 
a los fans, tanto de los libros como de 
las películas, se diseño el sistema para 
emular los libros, pero dando a los ju¬ 
gadores información sobre lo visto en 
el cine. 

Resumiendo, no se trata de un jue¬ 
go complejo destinado a los veteranos 
jugadores de rol, pero tampoco es in¬ 
completo. Es simplemente sencillo de 
aprender y apasionante de jugar. Es¬ 
peremos que también vosotros lo dis¬ 
frutéis. 
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THUNDER AT CASSINC 


por J.López Jara 

Una novedad de AH que continúa 
una línea de diseño emprendida con 
Storm Over Arnhem, Wargame sin 
hexes, pero con muchos ingredientes 
interesantes. 


No vamos aquí a prolongar la po¬ 
lémica wargame con hexes/wargame 
sin hexes, que es una de las discusio¬ 
nes que requerirían la celebración de 
un concilio de la afición, siquiera para 
definir las herejías. Muchos aficiona¬ 
dos consideran los mapas zonales co¬ 
mo cosa poco seria, acostumbrados a 
ese panal de rica miel hexagonal so- 
breimpuesta sobre lodo tipo de terre¬ 
nos, mares y cielos que fue un descu¬ 
brimiento innovador hace dos décadas 
o más, pero que cada vez se está que¬ 
dando más obsoleto. 

Los afortunados jugadores de re¬ 
cientes generaciones no tienen ese 
compromiso "histórico" con el hexágo¬ 
no y han podido disfrutar de juegos 
innovadores - sin hexágonos - con to¬ 
tal ausencia de complejos. Por citar 
dos ejemplos, tenemos el excelente 
"Napoleón 11 que representa la campa¬ 
ña de Waterloo por el movimiento de 
carreteras únicamente y Storm Over 
Arnhem, un táctico operacional 11 
Guerra Mundial, ambientado en un 
dramático suceso: el cerco de la Pri¬ 
mera División de Paracaidistas britá¬ 
nicos en el pueblo de Arnheim. 

El éxito de este segundo juego lle¬ 
vó a AH a pensar en continuar la línea 
de diseño del mismo. Se ha buscado 
una situación más equilibrada, la de 
Montecassino, y se encargó el desa¬ 
rrollo del juego al creador de SL y 
ASL, Don Grcenwood. El resultado 
es un juego sencillo, de esos que se 
pueden comenzar a jugar en una tarde 
(gracias a los dos escenarios introduc¬ 
torios) pero que pemiten a los jugado¬ 
res demostrar todas sus habilidades. 
La presentación del juego también es 
buena, con el tablero en duro cartón, 
fichas tipo ASL, una cartulina auxiliar 
con tablas y el mapa de movimiento 
estratégico, cartulinas con los órdenes 
de batalla, los consabidos dados (que, 
a diferencia de los hexes, todavía si¬ 
guen ahí)». 

Quienes hayan jugado al Storm 
O ver Arnheim verán muchas similitu¬ 
des entre los reglamentos: se determi¬ 
na la victoria por la conquista de unas 
zonas que dan puntos de victoria (en 



Cassino, es el jugador aliado quien su¬ 
ma puntos y su número determina si la 
partida acaba en victoria aliada, em¬ 
pate o en triunfo gesmano). El mapa 
es zonal, pero incluye dos secciones a 
diferente escala; la ciudad de Cassino, 
que es la primera zona del mapa ata¬ 
cada por los aliados y luego la Colina 
del Monasterio en sí, conectada me¬ 
diante flechas guías con algunas de las 
zonas de la ciudad. Ello hace que las 
casillas de movimiento estratégico no 
se encuentren en el tablero de juego, 
como en SOA, sino en una cartulina 
aparte, que incluye las tablas de eom- 
bate, el marcador de turnos del juego 
y otras ayudas. 

Las piezas de juego se dividen, co¬ 
mo es habitual en este tipo de juegos, 
en unidades y marcadores. Las unida¬ 
des son de infantería (tropas de infan¬ 
tería, observadores de artillería, tro¬ 
pas de construcción, cañones antitan¬ 
ques y unidades de ametralladoras) de 
artillería (marcadores que represen¬ 
tan el fuego de una batería) y alinda¬ 
dos. Los turnos representan 12 horas 
de combate real y cuentan con una fa¬ 
se de llegada de refuerzos, una fase de 
movimiento/fuego a base de impulsos, 
una fase de combate cuerpo a cuerpo, 
una fase de determinación de puntos 
de victoria y el final del turno. 

Las innovaciones más interesantes 
con respecto a SOA están en la crea¬ 
ción de marcadores de ruinas (rubble) 
debido al bombardeo, lo que aumenta 


la protección de las zonas afectadas; 
las unidades de ametralladoras, que 
son el arma más mortífera del juego y 
la incertidumbre de cuándo va a acon¬ 
tecer un turno de noche con todas las 
ventajas que ello reporta para el ata- 

3 ue (depende de la decisión del juga- 
or que posee la ventaja táctica, quien 
al declarar el turno nocturno debe ce¬ 
der dicha ventaja a su oponente). 

Resumiendo, un juego sencillo pe¬ 
ro interesante, que puede considerar¬ 
se como digno continuador de la saga 
iniciada en Storm O ver Arhnem. ¿Pa¬ 
ra cuando un juego de parecido siste¬ 
ma ambientado en Stalingrado o en 
tas islas del Pacífico? 


FICHA TECNICA 

Nombre: Thunder al Cassino. 
Editor: Avalon Hiil. 

Diseñador: Courtncy Alien. 

Tema: wargame táctico/operac. 
Grado de Dificultad: Medio. . 
Número de jugadores: 2, 

Calificación 

Presentación: 8/10 
Reglas: 8/10 
Originalidad: 7/10 
Jugabilídad: 9/10 
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CENTRAL AMERICA 


por José L. Rodríguez Hernández 

En la oscuridad de la noche, el t- 
55 se detuvo en SECO. De él surgie¬ 
ron el comandante EDDY ROMERO 
y los restantes tripulantes. Se sentían 
afortunados, ya que tras duros comba¬ 
tes y gracias a sus HTNDS habían 
aplastado al batallón de la CONTRA 
San Jacinto. Pero se les habia adverti¬ 
do que restos del 78* de comandos es¬ 
taban dispersos por la zona, en un 
afan de huir a HONDURAS. El CO¬ 
MANDANTE encendió un cigarrillo 
y miró al cielo. En ese momento un 
ruido seco rompió en la noche y los 
cuerpos de los tanquistas se giraron y 
doblaron en una lluvia de balas. Deci¬ 
didamente aquella no fue su noche... 

Es Central America un wargame 
de nivel operacional que desarrolla las 
pasadas, presentes, futuros combates 
en un área geográfica que incluye el 
Salvador, Honduras, Costa Rica, Gua¬ 
temala y Nicaragua. Cada turno de 
juego equivale a 2 dias y cada hex a 
unas 15 millas. 

Dentro del juego podemos apre¬ 
ciar 3 niveles: 

En primer lugar uno básico o con¬ 
vencional. Aquí se aprende lo básico y 
la mecánica del juego (movimientos, 
abastecimientos, fichas, etc). Este últi¬ 
mo punto es uno de los que más des¬ 
tacaría del juego. Podemos distinguir 
por un lado a unidades terrestres don¬ 
de la escala de las unidades va desde 
la coirmañía a la brigada y los tipos de 
unidades van desde la infantería y las 
unidades de insurgencia hasta los gru¬ 
pos de SAM, pasando por carros, mi¬ 
licias urbanas, MARINES, fuerzas es¬ 
pecíales, ingenieros etc. Luego están 
las unidades aéreas que se dividen en 
helicópteros (ataqr 
aviones. Cada fien 


que 

ue y transporte) y 
a de helicópteros 


representa de 10 a 50 unidades y des¬ 
tacan las MI-24, las HUEY COBRA, 
CHINGO KS, etc. Los aviones se sub¬ 
dividen en aviones defensivos, donde 
se incluyen reliquias como las B-26 o 
las P-61, luego están los aviones más 
lentos de combate, como el Mystere y 
por último los jets donde se incluyen 
el F-15, F-ló, F 18, MIG-21, B-52, 
TU-22 etc. también destacan aviones 
como el cañonero AC-47 o el revien¬ 
ta-tanques A-10. 

Luego tenemos aviones de trans¬ 
porte y de guerra electrónica 
(AWAC-5, AN-12, etc.) 

Cada ficha representa de 5 a 10 
aparatos. Personalmente creo que el 



sistema de juego en lo referido a avio¬ 
nes está muy logrado. Los combates 
entre MIGS cubanos y rusos contra 
los F-14 de los portaviones, llegan a 
ser muy excitantes. 

Las fuerzas militares representan a 
23 países y fuerzas políticas: USA, 
URSS, CONTRAS, CUBANOS, el 
FMLN, NICARAGÜENSES, el M 
19, hasta LIBIOS Y PALESTINOS. 
Hay incluso tropas de la CIA, Las uni¬ 
dades de insurgencia representan for¬ 
maciones especializadas en la lucha 
de guerrillas. Son unidades que de¬ 
pendiendo del terreno, puede "desa¬ 
parecer" del mapa y volver en una co¬ 
rrespondiente fase de juego, apare¬ 
ciendo con más facilidad en terrenos 
como selvas o montañas. Son unida¬ 
des muy móviles y no restringidas por 
ZOC5 enemigos. 

Esto hace que el juego sea muy 
móvil no existiendo frentes estáticos, 
sino típicas operaciones de búsqueda 
y destrucción en las que se ven envueb 
tas unidades de tipo batallón y compa¬ 
ñía. En definitiva el típico combate de 
un conflicto limitado. 

Un segundo nivel representa la in¬ 
tervención militar directa de USA en 
la zona. La secuencia de juego se am¬ 
plia, así como el nivel de juego. En es¬ 
te segundo nivel podemos simular la 
invasión directa de Nicaragua por las 
US y se incluyen asaltos anfibios, apo* 
yo naval, los descensos paracaidistas 
de la famosa 82 nd A.D. etc. 

El tercer nivel incluye reglas op¬ 
cionales (fronteras minadas, torpede¬ 
ras nicaragüenses, clima, guerra quí¬ 
mica, munición aérea especial como 


SE 


ios escenarios, 
a doctrina polí- 


sp 

bombas de racimo, incendiarias, etc. 

A cada uno de estos tres niveles le 
corresponde una serie de escenarios. 
Hay un total de 16 (4 introductorios, 5 


intermedios y 7 de campaña). En las 
primeras están, la marena sangrienta 
(un asalto a las bases de la contra), la 
caída de Somoza, la guerra del fútbol 
(la guerra del 69 entre el Salvador y 
HONDURAS). En las de interven* 
ción destacan ja guerra civil en El Sal¬ 
vador, operación conquistador, etc y 
en las escenarios de campaña la revo¬ 
lución del 79, los misiles de octubre 
rojo y la 3 a guerra mundial. 

La duración de los escenarios va 
desde la media hora, hasta más de 10 
horas y muchas de ellas son ideales 
para más de 2 jugadores, especial¬ 
mente para jugar en equipos. 

Pero si hasta aquí te gusta el juego 
y quieres más, lo tienes: un sistema de 
:eneración de tus 
ste sistema parte 
tica de las superpotencias en la ZO¬ 
NA. Las opciones son la no interven¬ 
ción, la doctrina Monroc (USA), la 
doctrina Brezhnev (URSS), que refle¬ 
jan el apoyo, militar de las superpoten¬ 
cias a sus aliados y por último, el apo¬ 
yo agresivo (USA) y el ayenturismo 
(URSS) que significa el envió de fuer¬ 
zas militares de las superpotencias pa¬ 
ra controlar la región. Aspectos como 
la tensión mundial y el acta de pode¬ 
res de guerra también entran aquí en 
juego. 

Central América es en definitiva 
un gran juego, no debe asustar la gran 
cantidad de fichas ni las instrucciones, 
ya que están programadas de tal for¬ 
ma que si juegas los escenarios orde* 
nadamente puedes captar con facili¬ 
dad la esencia del juego. 

En tus manos está que un bliztk- 
rieg cubano-níearaguense arrolle a 
Honduras, o que los marines colo- 

a uen la bandera de las barras y estre¬ 
as sobre Managua. 
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tíuel® de masters 

¿SUMEQüiST 

DUNGEONS & DRAGONS? 


Cuando acabé de leer el dossier 
sobre RQ del anterior número de 3 Lí¬ 
der' mi primera reacción fue echar 
mano del procesador de textos del ca¬ 
libre .457 Magnum y poner a Luis Se¬ 
rrano de vuelta y media, porque exis¬ 
ten maneras (indudablemente desco¬ 
nocidas para él) de resaltar las mara¬ 
villas de un juego sin practicar el anti¬ 
guo juego del lanzamiento de barro 
sobre los demás. Sin embargo, y como 
quiera que no aprecio mala intención, 
me voy a limitar a hacer un análisis lo 
más objetivo posible de D&D, evitan¬ 
do la maledicencia, que siempre es ar¬ 
ma vil. 

Ante todo, una sutil distinción, no 
siempre aparente para los no inicia¬ 
dos. Cuando hablamos de Dungeons 
& Dragons, abreviado D&D, en reali¬ 
dad nos estamos refiriendo a dos jue¬ 
gos distintos, aunque profundamente 
relacionados entre sí. El auténtico 
D&D, diseñado por Gary Gygax, que 
fue el que inició todo esto de los jue¬ 
gos de rol allá por el 1974, fue com¬ 
pletamente revisado por Frank Ment- 
zer hará unos 5 ó ó años, y se convirtió 
en un multijucgo, que consta de las si¬ 
guientes entregas: 'Basic', 'Expcrf, 
'Companion', 'Masters' e í ImmortaLs\ 
El juego es de lo más desestructurado, 
y uno puede adoptar el nivel de difi¬ 
cultad que desee, simplemente ascen¬ 
diendo por la escala de suplementos. 
Así, 'Basic' contiene los rudimentos 
deí juego y un puñado de monstruos, 
para iniciar a los nuevos jugadores; 
sólo cubre hasta tercer nivel, y su lista 
de hechizos es sucinta, puesto que es¬ 
tá demostrado que los hechizos es la 
parte más difícil de asimilar para los 
noveles. Además, prácticamente se li¬ 
mita a los subterráneos y las criaturas 
que en ellos pueden encontrarse. 'Ex- 
pert' introduce ios exteriores, es decir, 
el campo, los bosques, etc., más hechi¬ 
zos, más monstruos, y más armamen¬ 
to, además de permitir el ascenso has¬ 
ta nivel 15. Ei resto de suplementos 
van presentando niveles de compleji¬ 
dad más avanzados, hasta llegar a ’lm- 
moríais’ en el que los personajes pue¬ 


den llegar a convertirse en inmortales, 
pero novatos, en lo que puede definir¬ 
se como un 'volver a empezar', pero 
eso sí, de alto nivel. Ahora bien, el di¬ 
seño del juego pretende una simplifi¬ 
cación extrema de las mecánicas a fin 
de poner énfasis en la faceta del 'rol*, 
es decir, en la interpretación de los 
personajes y sus interacciones con el 
entorno. A nivel, por ejemplo, de 
'Masters', donde los personajes son ya 
señores feudales o príncipes, y dirigen 
ejércitos, se pone un énfasis especial 
en los combates de masas, porgue no 
tiene sentido que un jefe militar se 
juegue la vida en solitario o acompa¬ 
ñado de media docena de amigos, a 
menos que el escenario lo requiera ex¬ 
presamente. El mejor resumen que se 
puede hacer de D&D es que en él el 
Dungcon Máster (director de juego 
para los no iniciados) puede y debe 
sacarse cosas de la manga cada dos 
por tres, en lugar de echar mano de 
reglas complicadas. 

Lo que me importa destacar de to¬ 
do esto es que con la serie de suple¬ 
mentos a D&D, cada cual puede ha¬ 
cer de su capa un sayo e introducir las 
variaciones que más le gusten con tal 
de hacer el juego más interesante para 
lodos. No me cansaré jamás de clamar 

3 uc en éste, como en todos los juegos 
e rol, lo que está escrito en las reglas 
no es la Biblia, ni se trata de normas 
de obligado cumplimiento, sino de lo 
que se le ocurrió a un señor hace al¬ 
gún tiempo, que se puede cambiar, 
adaptar o suprimir a voluntad. Otra 
cosa es sí yo creo oportuno comprarse 
o no y utilizar o no toda la paraferna- 
lia de reglas opcionales, que es algo 
que queda para cada cual. 

Por otra parte, el creador del jue¬ 
go original diseñó posteriormente el 
'Advanced Dungeons & Dragons' 
(abreviado AD&D) con el fin de pro¬ 
porcionar un sistema más estructura¬ 
do, que contuviera de buen principio 
todo lo necesario para la máxima 
complejidad (si es que los jugadores 
lo requerían), pero que también podía 


jugarse con relativa sencillez (punto 
este en el que mi descripción de 
AD&D coincide con la que nace Luis 
Serrano de lo que un sistema tiene 
que ser para que le guste). Y voy a ha¬ 
cer aquí la primera disgres ión sobre 
mi propósito original de no echar ba¬ 
rro: En mi club hemos probado todos 
los juegos de rol de Fantasía Heroica 
que en el mundo han sido (y me reite¬ 
ro en lo de 'todos', incluso algunos en¬ 
teramente desconocidos por estos pa¬ 
gos), y por supuesto que hemos en¬ 
contrado varios cuyo sistema de com¬ 
bate es más detallado (y tedioso) que 
el de D&D, otros en que el sistema de 
magia es fabuloso (y tan complejo que 
requeriría un ordenador para contro¬ 
lar todos ios aspectos), y algunos en 
los que las diferencias raciales no 
afectan para nada y da lo mismo ser 
elfo que medio orco (en cuyo caso el 
color local se va a hacer púnelas). El 
resultado es que nos hemos quedado 
con AD&D porque lo que a nosotros 
nos gusta es el equilibrio entre fanta¬ 
sía y realismo. Jugamos a rol porque 
nos permite combinar lo uno con lo 
otro hasta formar un todo homogé¬ 
neo. No nos gusta el exceso de fanta¬ 
sía porque entonces las acciones de 
los personajes no afectan en nada al 
desarrollo cíe la aventura, ni nos gusta 
el exceso de realismo porque cuando 
has gastado cuatro horas de una tarde 
de sábado para realizar un combate 
de seis personajes contra otros tantos 
orcos (Verídico, pasó en una partida 
de 'Middle Earth Role Playing*) sales 
hasta el gorro de realismo. En su artí¬ 
culo, Luis Serrano planteaba una dis¬ 
yuntiva entre precisamente estos dos 
términos. Pues bien, AD&D es para 
nosotros el punto medio. Por eso, nos 
negamos a tener que escoger entre 
fantasía o realismo porque AD&D 
tiene las dos cosas, y para nosotros es¬ 
tán correctamente equilibradas. 


Además, si lo que se desea es darle 
complejidad al combate en AD&D 
(porque a veces se confunde la com¬ 
plejidad con el realismo), no hay más 
que utilizar las reglas que ya están 
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previstas, y que nosotros nunca aplica¬ 
mos por ío aburridas. Por ejemplo, los 
factores de velocidad de arma, (os mo¬ 
dificadores a la dase de armadura se¬ 
gún el tipo de blanco y de arma, el 
combate no letal, el combate sin ar¬ 
mas, etc. Todo eso está en las reglas, y 
después de probarlo lo acabamos de¬ 
jando de lado porque nos complicaba 
la vida de una manera insoportable, y 
sus beneficios a nivel de satisfacción 
lúdica eran bastante limitados* Por 
otra parte, en cualquier partida de 
AD&D de las que jugamos en nuestro 
club, cualquier personaje puede resul¬ 
tar muerto de un tortazo mal dado, y 
permítaseme citar aquí a un bardo de 
13° nivel que llevaba yo desde hacía 
más de dos años en cierta campaña, y 
que en una escaramuza de todo el 
grupo (8 personajes con una media de 
10° nivel) contra un sólo demonio tipo 
III, recibió un guantazo del susodicno 
demonio, que le envió de inmediato al 
otro barrio. Las tablas de críticos y los 
impactos a constitución no son exclu¬ 
siva de ningún juego, y en nuestras 
campañas hace anos que se utiliza es¬ 
ta última técnica, a completa satisfac¬ 
ción. 

Para no extenderme, dejadme ex¬ 
presar tan solo una reflexión que, aun¬ 
que ampliamente expuesta en otras 
ocasiones y hablando de otros juegos, 
no querría dejar pasar. Una partida 
de cualquier juego de rol es tan buena 
como et director de juego y los juga¬ 
dores* Si uno y otros pertenecen al gé¬ 
nero ’hack ¿ slash’ (en castellano, 
'aquí te cojo, aquí te mato 1 , en traduc¬ 
ción algo liberal), ni jugando al mejor 
juego del mundo (y no daré nombres) 
Ies saldrá nada de interés. Por el con¬ 
trarío, con el peor juego del mundo (y 
aquí tampoco), un buen grupo de ju¬ 
gadores y un buen director de juego 
conseguirán, a base de modificar esto 
y aquello, y de emplear o no reglas op¬ 
cionales, una campaña de alta calidad* 


Por último, un llamamiento a los 
compañeros y sin embargo amigos de 
Tumbler DwarP, y de paso a cual¬ 
quier otro grupo que juegue a cual¬ 
quier otro mego de rol. Todos cree¬ 
mos que eí juego que nosotros juga¬ 
mos es el el más bonito, divertido, es¬ 
pléndido y colorista, y por esto esta¬ 
mos en ello, pero por favor, ía ver si 
perdemos de una vez la costumbre de 
denigrar los de los demás simplemen¬ 
te porque no se adaptan a nuestro es¬ 
tilo de juego! El campo de los juegos 
de rol es lo suficientemente nuevo en 
este país como para que pueda experi¬ 
mentar un auge considerable en los 
próximos años (*), y los nuevos juga¬ 
dores tienen derecho a escoger su jue¬ 
go libres de presiones subliminalcs, y 
de acuerdo a sus preferencias. Re¬ 
cuerden el amigo Serrano (un saludo, 
majete, y a ver si nos vemos en las 


JESYR) y el resto de colegas, que el 
tejado de vidrio al que se refiere Cer¬ 
vantes cuando dice: 

Advierte que es desati- 
Siendo de vidrio el teja- 
Tomar piedras en la ma- 
Para tirar ai veci¬ 


nos cobija a todos nosotros, sin ex¬ 
cepción* 


Jordi Zamarreño 


(*) Por cierto que parece ser que a 
medio plazo se está gestando una re¬ 
edición del D<fcD en castellano (de in¬ 
fausto recuerdo) en el que se trataría 
de dar un nuevo enfoque a este clásico 
del rol injustamente crucificado por 
una nefasta gestión editorial. 
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silenció se jueg as 


dueto de masters 

¿DUNGEONS AND DRAGONS 
CONTRA FUMBLER DWARF? 


Con sorpresa se ha recibido en 
Fumbler Dwarf el escrito de ése gran 
especialista en rol que es Jordi Zama¬ 
rreo o comentando nuestro artículo so¬ 
bre RQ del Dossier publicado en el 
Líder anterior, Y con el mayor de los 
respetos, nos apresuramos a hacer 
una serie de consideraciones sobre el 
mismo. 

Nosotros tenemos la creencia de 
que toda opinión debe ser respetada. 
La crítica ae un juego (beneficiosa ó 
no para el mismo) es el pan nuestro 
de cada día en tocias las revistas espe¬ 
cializadas en rol del mundo, y ello no 
quiere decir que los críticos estén 
echando piedras contra el tejado de la 
afición. Querido Jordi, no creemos 
que un crítico de cine esté despresti¬ 
giando al 7 G Arte por el hecho de opi¬ 
nar que tal película es mala; la crítica 
constructiva y razonada, apoyada en 
argumentos palpables, no pensamos 
que sea contraproducente para nada, 
ni para nadie. Desde luego que "los 
nuevos jugadores tienen derecho a es¬ 
coger su juego libres de presiones", 
pero nosotros en particular, cuando 
desconocemos un juego (y desconoce¬ 
mos muchos, no sólo Tos "enteramente 
desconocidos por éstos pagos"), nos 
gusta que un especialista en él nos lo 
comente y nos lo valore con respecto a 
otros más habituales, resaltando sus 
virtudes y defectos en relación a éstos 
para tener elementos de juicio. 

En nuestro artículo no se "denigra¬ 
ba" a nadie por e! hecho de jugar a 
D&D (leemos la frase con estupor). 
Nos limitábamos a expresar una opi¬ 
nión basada en los hechos y en las re¬ 
glas que, quiérase ó no, son las que 
ambos juegos poseen sin que la genia¬ 
lidad del Master en cuestión "haga de 
su capa un sayo" y las altere a su gusto. 
Sorprendidos ante la iracunda res¬ 
puesta obtenida, sólo podemos creer 
que hemos herido una susceptibilidad 
que se hallaba ya extrañamente tensa 
respecto a éste tema. 

Como ya hemos dicho antes, no 
creemos que se haga daño a la afición 
por hacer una crítica de un juego que, 


desde nuestro particularísimo punto 
de vista, es menos completo que otro 
(y en ningún caso denigrante, horrible 
ó pésimo); tampoco creemos que por 
expresar tal opinión merezcamos por 
elfo las iracundas letras disparadas 
desde un procesador de textos del ca¬ 
libre .44 ó ,357 Magnum (en ningún 
caso .457, salvo que los procesadores 
tengan calibres diferentes a los de las 
armas de fuego). Sí creemos, en cam¬ 
bio, que la afición no sale beneficiada 
de un ataque personal, la prepotencia 
y la extrema susceptibilidad de algu¬ 
nos miembros de nuestro gremio con 
respecto a otros. Existen muchos mo¬ 
dos de dialogar y de comentar aspee- 
tos de nuestra afición (indudablemen¬ 
te desconocidos para algunos), sin 
que se tenga que recurrir a "poner de 
vuelta y media^ al que dice algo con lo 
que no estamos de acuerdo. 

Vamos a pasar a comentar otra vez 
el meollo de la cuestión que ha dado 
lugar a todo éste revuelo, con la inten¬ 
ción de pner fin a la polémica de una 
vez por todas. Y la verdad es que para 
ello lo mejor es leer el artículo de Jor- 
di* Por San Jorge, ¡si estamos de 
acuerdo en todo! Literalmente dice: 
"el mejor resumen que se puede hacer 
de D&D es que en él, el Dungeon 
Master puede y debe sacarse cosas de 
la manga cada dos por tres". El lector 
puede juzgar por sí mismo. Un Master 
experimenta cío puede tomar decisio¬ 
nes rápidas y hacer nuevas regías ba¬ 
sadas en otros juegos que hayan caído 
en sus manos y en sus ideas propias 
(desarrolladas tras largo tiempo de di¬ 
rigir partidas), Pero un recién inicia¬ 
do, no tiene por qué hacer tal cosa, 
aparte de que no sabría por donde 
empezar. Según Jordi, las tablas de 
críticos y los impactos a CON se usan 
en sus campañas desde hace años. 
¿De donde salieron? ¿De la imagina¬ 
ción de Jordi y sus camaradas, a los 
que se les ocurrió la idea al mismo 
tiempo que a otros diseñadores, ó de 
una copia que cayó en sus manos de 
otros juegos de rol más completos (no 
citamos nombres, no queremos que 


parezca que nos llevamos comisión)?. 
Desde luego, en DyD no existen tales 
tablas. Y éso es un hecho. No una crí¬ 
tica furiosa, ni una denigrante mancha 
de barro. Cita también de Jordi Za* 
marreño las reglas opcionales de fac¬ 
tores de velocidad de arma, modifica¬ 
dores a la clase de armadura según ti¬ 
po de arma y blanco, combate no letal, 
etc., y dice que después de probarlas, 
las acabaron dejando de lado porque 
les complicaban la vida. No nos extra¬ 
ña, Nosotros tampoco las hemos usa¬ 
do en nuestras campañas de ADyD 
(que han sido unas cuantas). Desde el 
momento en que hay que sacar la Te¬ 
xas Instruments Programablc para in¬ 
tentar dejar a alguien sin sentido, y sa¬ 
car logaritmos neperianos para que 
alguien que no tiene la suerte de ser 
un ladrón escale una pendiente algo 
escarpada (ver DSG ó WSG de 
ADyD), evidentemente Jordi, lo me¬ 
jor es que "el Master se saque algo de 
la manga", y rápido* Estos problemas 
en otros juegos, vienen ya resueltos, 
sin que nadie tenga que inventarse na¬ 
da, de un modo sencillo (volvemos a 
no citar nombres). Ya lo dijimos en 
nuestro artículo anterior: es mejor un 
juego más completo en el que hay que 
ampliar y mejorar menos cosas, que 
un juego más sencillo en el que las 
ampliaciones se hacen difíciles y de 
necesidad constante- Claro que si hay 
quién disfruta inventándose amplia¬ 
ciones y reglas nuevas, sobre gustos no 
hay nada escrito. Será el jugador, co¬ 
mo siempre, el que juzgará. 

Sin nada más que añadir, nos per¬ 
mitimos saludar a nuestro compañero 
Jordi (no te preocupes, muchachete, 
por supuesto que nos veremos en 
JBSYR), aconsejándole que no sea 
tan susceptible, que se tome las cosas 
con más calma, y recordándole que 
toda opinión es muy respetable y que 
pocas cosas hay tan sanas como un 
adecuado intercambio de pareceres. 
Un saludo. 


The Fumbler Dwarf 
Role-Playing Club 
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JUEGOS DE INICIACION 


O lo que es lo mismo, juegos para 
novatos, que todo el mundo lo ha sido 
alguna vez. Este d&ssierno es una 
aguja para navegar cultos, sino que ; 
aprovechando el momento de la 
tercera edición de JESYR, pretende 
llamar la atención sobre los juegos que 
sirven para iniciar nuevas gentes en 
nuestro hobby. Recordad que seguimos 
siendo pocos. 

Yo mismo recuerdo con emoción y 
ternura la primera vez que vi un 
hexágono, mi primera tirada con 
dados de diez caras, o lo mal que pinté 
la primera figura de plomo de mi 
colección. Porque los primeros juegos 
son como la primera novia; de ellos 
depende que uno se convierta en 
ferviente aficionado, en detractor 
incorregible, o lo que es peor de todo, 
en indiferente espectador 
En este dossier queremos dar unas 
guías sobre los juegos que 
consideramos más apropiados para 
que los inocentes novatos, o los 
ingenuos no iniciados, como prefiráis , 


pierdan la virginidad (siguiendo con el 
leit motif de las chicas, que al ftn y al 
cabo, son lo más importante de este 
mundo.,, ¿antes o después que los 
juegos? consultadlo con la almohada 
o con vuestro psiquiatra). Porque 
ocurre a veces que los veteranos 
aficionados nos hemos convenido en 
maníacos de la complejidad, del 
supuesto realismo y nos olvidamos de 
la diversión, de manera que cuando 
intentamos que un neófito reciba su 
bautismo de fuego con uno de nuestros 
"quen¿los monstruos", sólo 
conseguimos provocar el espanto y el 
aburrimiento. 

No se puede iniciar a un novato en el 
tema de los wargames con algo como 
la Serie Europa, ni se debe meter a 
alguien que quiere jugar a rol en una 
campaña de Megatraveller jugada con 
todo el rigor que aplican algunos 
masters; hay que irles descubriendo el 
tema de los juegos poco a poco, que ya 
llegará un momento en el que se 
engrescarán ellos solos con los 


mega juegos, los maxitahleros y las 
plantillas troqueladas de * sesenta veces 
sesenta fichas*. 

Para agrupar de alguna manera los 
juegos más recomendables para no 
iniciados, hemos eguido la división 
clásica ya en estos temas: wargames, 
rolgames y temáticos; dentro de los 
wargames hemos puesto un pequeño 
apartado para el juego con figuras, que 
parece vuelve a cobrar auge entre los 
aficionados. A ver si conseguimos 
convertir a unos cuantos ingenuos más 
y dejamos de ser, como dice el lema de 
los alpheños "Pocos pero locos". 

Temáticos 

El campo de los temáticos suele 
ser el más apropiado para iniciar no¬ 
vatos en las delicias de los juegos. Es¬ 
pecialmente hay una serie de temáti¬ 
cos que pueden servir de puente hacia 
juegos más serios: del Rísk al Diplo- 
macy, con el perdón de los ortodoxos, 
hay pocos pasos y un jugador que ha¬ 
ya practicado el RIsk no tendrá dema- 
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siados problemas en abordar el Diplo¬ 
mar^ y con ello descubrir un juego 
apasionante que es uno de los clásicos 
dentro de nuestra afición. Una vez se 


ha introducido a alguien en Diplo- 
macy se le puede arrastrar suavemen¬ 
te hacia un auténtico maelstrom que 
le absorverá total y ludícamente: de 
Diplomacy a Machiaveüi, de Machia- 
velli a Conquistador, de Conquista¬ 
dor a Fax Iritannica, de Fax Fritan- 
nica a Empires in Arm$. Si se cumple 
esta espiral tendremos que al cabo de 
un año el novato se ha convertido en 
verdadero veterano que juega a uno 
de los juegos más complejos y enri- 
quecedores del mercado. 

Otro camino que no parte del Risk 
sino del Monopoly es el de los juegos 
de cariz económico. Desde el Mono- 
poly se puede pasar al Acquíre, al 
Fortune o intentar fortuna en Rail Ba¬ 


rón como magnate ferroviario. Inclu¬ 
so, si mucho se me apura, se puede in¬ 
ducir a un monopolista a que cambie 
sus intentos de edificar casitas y hote¬ 
les por edificar ciudades y comerciar 
en el Mediterráneo, llevándole a otro 
de los "best sellers* de todos los tiem¬ 
pos, que sin duda le hará olvidar para 
siempre Park Avenuc, el Paseo de la 
Castellana o como quiera que llame 3a 
casilla azul que finaliza cada vuelta de 
Monopoly; me refiero, claro está a 
Civilización, 

Otra gran vía temática hacia la 
adicción irremediable está en los jue¬ 
gos deportivos -que ciertos veteranos 
menosprecian equivocadamente. 

Quien más quien menos ha visto 
juegos sobre fútbol, o ha jugado de 
pequeñito al Exin Basket; pues que 
cambie y pruebe cosas como el Speed 
Circuit o Play OÍT que comenta a con¬ 
tinuación Xavier Salvador, Luego hay 
otros grandes juegos deportivos, pero 


lamentablemente se refieren a depor¬ 
tes poco practicados en españa, armo 
el fútbol americano, el baseball o el 



Lili "Tj TÍ1WF fl 

SPEED CIRCUIT 


Speed Circuit es un juego intere¬ 
sante para los aficionados al mundo 
del motor. Consiste en una simulación 
muy sencilla de tres carreras de Fór¬ 
mula 1: Monza, Mónaco y Warkns 
Glenn, Esta sencillez, explicada en 
parte por Ja relativa antigüedad del di¬ 
seño, no supone ningún defecto ya 
que permite explicar el reglamento y 
empezar a jugar en cuestión de un 
cuarto de hora. Además, cualquier 
"enterado" con un mínimo de chispa 
i Lidien puede montarse su propia ver¬ 
sión mejorada del juego. 

Speed Circuit divide los circuitos 
en casillas a efectos de regular la posi¬ 
ción y el movimiento de los vehículos. 
La anchura del circuito varía de dos a 
tres casillas y en la mayoría de curvas 


se encuentran una/s flecha/s que regu- 
la/n el trazado a mayor velocidad de 
las curvas. Los tres circuitos tienen ca¬ 
racterísticas distintas. Se recomienda 


empezar a jugar en Monza y, con la 
práctica, pasar al enrevesado Mónaco 
o al rápido Warkins Glenn, Las pres¬ 
taciones de los vehículos se ve afecta¬ 
das, como es lógico por el circuito. 

Speed Circuit enfrenta a coches 
puestos a punto por cada jugador. Se 
pueden repartir 5 puntos de prepara¬ 
ción entre las siguientes categorías: 
velocidad de arrancada, aceleración, 
frenada, velocidad máxima y resisten¬ 
cia del motor. A cada categoría se le 
pueden asignar 0, 1 ó 2 puntos, según 
se quiera en cada una, una prestación 
baja, media o alta. Ixds coches, en 
principio igualados, rendirán mejor si 
se han escogido bien los puntos de 
preparación y si se aprovechan bien 
! as posibilidades del reglamento. 

Speed CitenU incluye normas que 
regulan el trazado de curvas, el apro¬ 
vechamiento del rebufo, las pasadas 
de frenada, las sobre revolución es, el 
exceso de velocidad en las curvas... El 
sistema de juego es muy flexible y, co¬ 
mo ya se ha dicho, permite remodclar- 
lo y añadirle reglas al gusto, o incluso 
diseñar nuevos circuitos. Las carreras 
son disputadas y divertidas. El juego, 
por supuesto, apasionante. 


PLAY OFF 

Play OIT es el juego de baskel más 
táctico existente en el mercado. Se en¬ 
tiende por táctico el hecho que repre¬ 
senta el terreno de juego a un nivel 
detallado, con hexágonos de un metro, 
y que cada pase, doblaje, desmarcaje, 
tiro y rebote se resuelve uno por uno. 
Contrariamente, otros más estratégi- 
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eos dividen el terreno en zonas am¬ 
plías y resuelven un ataque como 
combinaciones de pases, eventual- 
mente culminadas con un tiro* 

Piay OfT enfrenta a dos equipos en 
principio igualados que se turnan acti¬ 
vando a sus jugadores. El equipo ata¬ 
cante desplaza jugadores para cose¬ 
guir buenas posiciones de tiro o rebo¬ 
te; mueve al que controla la pelota, 
driblando si es preciso para zafarse de 
su defensa o penetrar a canasta; pasa 
la pelota a un compañero mejor situa¬ 
do o tira a canasta en la mejor posi¬ 
ción posible* El equipo defensor des¬ 
plaza los jugadores para seguir con el 
mareaje de su pareja en defensa indi¬ 
vidual o instalar una buena defensa 
zonal a prueba de penetraciones que 
dificulte el tiro exterior, también pue¬ 
de intentar robar el balón al contrario 
o interceptar pases. Ambos equipos 
tendrán que luchar por el rebote. 

Play OfT suele jugarse a puntos o a 
tiempo, pero casi nunca se intenta un 


artido entero, ya que el nivel de dri- 
le en cada jugada alarga el tiempo 
real de juego. Este juego, diseñado 
por una casa especializada en juegos 
relativamente sencillos, funciona bas¬ 
tante bien como juego introductorio. 
Como tal es susceptible de ser mejo¬ 
rado y ampliado por los propios juga¬ 
dores. Para quien pida más, por su- 
ucsto siempre está el Basketball 
trategy. 


Wargames 

El campo de los wargames podría* 
mos dividirlo en dos grandes grupos: 
los estratégicos y los tácticos* Tam¬ 
bién podríamos hablar de los que se 
especializan en guerra naval y aérea; 
sin embargo, éstos suelen tener ya un 
nivel de complejidad que los hacen re¬ 
comendables para una segunda fase 
(o sea, para novicios en vez de nova¬ 
tos)* 

Existen varios juegos clásicos de la 
escudería Avalon Hill que pueden 
servir para iniciar a alguien en el de¬ 
porte del wargame: Russian Cam¬ 
pa ign figura entre los favoritos de to¬ 
dos los tiempos^ un juego que puede 
llevar al novel jugador poco avisado 
hasta los abismos insondables de Fire 
in The East y Scorched Earth de la 
serie Europa, de la misma manera que 
el ciclo Diplomacy llevaba a Empires 
in Arms. Hay otros estratégicos de 
otras épocas, especialmente War and 
Peace, que pueden servir de juegos de 
iniciación; no recomendamos a nadie 
que se sumerja a bote pronto en jue¬ 
gos como Third Reieh o Fiat Top, 
muy atractivos a primera vista, pero 
que necesitan de cierta experiencia 
por parte de quienes juegan. 


A nivel táctico, la serie de Cry Ha- 
voc constituye uno de los mejores se¬ 
ñuelos para atrapar nueves jugadores; 
se puede acabar, además^ jugando con 
figuras y pasando a los reglamentos 
más senos pensados ya para plomo en 
las mesas específicamente* Otro juego 
con un gran potencial de captación es 
el Platoon, desde el cual un avispado 
novato podría pasar a Squad Leader 
o, incluso, al Advanced Squad Leader, 
aunque para esto último siempre es 
aconséjame la presencia de un guía 
espiritual experto que allane el cami¬ 
no del n Pequeño Saltamontes" de la II 
Guerra Mundial. 

En el campo de los operacionales* 
Las últimas batallas de Napoleón, de 
TSR y editado en España por NAC 
era un gran juego para iniciarse, como 
lo era el Operación Cobra de la mis¬ 
ma serie; también algunos títulos de 
TYR recomendables* Y de nuevo AH 
y Victory Games poseen un catálogo 
extenso y apetecible de todos los con¬ 
flictos habidos y por haber. 

Para acabar, el tema del wargame 
con figuras puede ser abordado, des¬ 
de el punto de vista napoleónico, con 
el juego Les Aigles editado por los 
franceses en versión bilingüe (francés 
e inglés, no os creáis) y con una am- 

f >iiación en un Jeux Descartes Plus en 
a que salimos los españoles, que por 
si no lo sabéis somos el ejército más 
calamitoso de la época. También los 
franceses han sacado un nuevo juego 
Guet Apens, que representa el comba¬ 
te en la época medieval a escala 1:1, 
un poco como lo era ya el Cry Ilavoc, 
pero utilizando figuras desde el prin¬ 
cipio. Después de estos primeros es¬ 
carceos con las figuras (hay otros re¬ 
glamentos relativamente sencillos co¬ 
mo el Mewbury básico para napoleó¬ 
nicos y Guerra de Crimea) se puede 
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pasar a mayores, aunque como en 
otros casos, siempre está bien tener al 
lado a un jugador experto; nos ahorra¬ 
remos muchas equivocaciones y "no¬ 
vatadas". 


Rolgames 

Terrreno delicado el del roígame. 
Por dos razones: Una, no hace falta 
ser ningún experto ni tener idea de 
nada para sentarse a una mesa de rol 
y jugar, todo depende del master, ar¬ 
bitro o director de juego. Dos: sólo 
hay hasta el momento aos juegos de 
rol traducidos al castellano, aunque 
RuneQuest, que será el tercero, va a 
aparecer al tiempo que estas líneas. 

Todo el mundo conoce el Don- 
geans&Dragons, Dragones y Mazmo¬ 
rras, un juego que salió en nuestro 
país hace años, no sin demasiada for¬ 
tuna pero que sigue siendo un juego 
ideal para iniciarse a nivel de director 
de juego en el campo denominado por 
los entendidos y los que no lo son tan¬ 
to como "medieval fantástico". A la es¬ 
pera de que Dungeons & Dragons 
continué su saga, los jugadores y di¬ 
rectores podrán hincarle el diente 
mientras tanto a RuneQuest, aunque 
deben ir advertidos de que se trata de 
un juego mucho más complejo y serio; 
lo que puede ser una ventaja y un in¬ 
conveniente. Desde el punto de vista 
de los novatos, mejor comenzar con el 
D&D, desde el punto de vista de los 
novicios, el sistema de RQ es uno de 
los que mejor funcionan en juego de 
rol (de hecho, gran parte de la mecá¬ 
nica de La Llamada de Cthulhu viene 
de RuneQuest) pero requerirá bastan¬ 
tes horas de estudio (y no es broma) 
que luego, eso sí, se verán compensa¬ 


das de sobra con la calidad de las par¬ 
tidas jugadas. 

El otro juego es naturalmente. La 
Llamada de Cthulhu. Poco voy a de¬ 
cir aquí, puesto que nuestro dossier 
dedicado exclusivamente a este juego 
ya lo decía todo o casi todo, y ahora ( 
(ver Líder 3) además tenemos en Si¬ 
lencio se Juega la presentación del 
juego en castellano. Afirmar simple¬ 
mente que es, para mí uno de los me¬ 
jores juegos de rol existentes, no de¬ 
masiado difícil, pero tampoco excesi¬ 
vamente sencillo: un gran cóctel el lo¬ 
grado por Sandy Petersen, que espe¬ 
remos llene de jugadores buscadores 
de los arcanos nuestra querida geo¬ 
grafía celtibérica. 


Para acabar con el tema roígame 
haré hincapié en que es muy diferente 
que un jugador de rol de los pasos pa¬ 
ra convertirse en director de juego a 
que una persona se compre un juego, 
sm conocimiento de otros grupos que 
jueguen a rol, se lo estudie, reúna a 
sus amigos y les haga jugar. Este se¬ 
gundo camino es el heroico que más o 
menos han seguido muchos de los ac¬ 
tuales directores de juego; pero segu¬ 
ro que todos hubiesen agradecido el 
tener a alguien a mano para resolver 
dudas, discutir variaciones y situacio¬ 
nes inesperadas, etc. Está claro que 
cuando surgen viveros de directores 
de juego, sube bastantes enteros la ca¬ 
lidad de los rolgames jugados; tam¬ 
bién está claro que cuando un grupo 
cerrado de jugadores (como suele ser 
un club) juega demasiado a rol y con 
diversos sistemas suelen acabar he¬ 
chos un lío, llenos de* tics y manías in¬ 
necesarias, proclives a esquizofrenias 
raras. Por lo tanto: es bueno que los 
directores de juego se vean y se apal i- 
cen mutuamente (en eso somos todos 


expertos) y es mejor que los grupos de 
jugadores se renueven; nada más abu¬ 
rrido que ver como el enano Cantile¬ 
ver se comporta igual que el detective 
Frescobaloi y que el piloto de astrona¬ 
ve Smuctter, porque en el fondo. Fu- 
lanito, creador de dichos personajes, 
siempre será Fulanito. 


Los fuera de serie 

Hay algunos juegos que no caben 
en las clasificaciones que ne hecho an¬ 
teriormente; los de temática ciencia- 
ficción pero con componentes de war- 

Í ;ame y juego diplomático, de los cua- 
es Done es el representante más des¬ 
tacado, los de amDiente fantasía en ta¬ 
blero, que se acercan unas veces al 
roígame (Wizard’s Qoest, Magic Re- 
alm) otras al wargame (Zargos 
Lords); juegos tan originales y hoy 
oblidados como Kingmaker o Down 
Wlth The King. Todos ellos tienen su 
potencial a la hora de celebrar parti¬ 
das iniciáticas con amigos que hasta la 
fecha no han pisado un tablero de jue¬ 
go. A continuación cedo la palabra 
nuevamente al amigo Xa vi que descri¬ 
be dos buenos ejemplos: el añorable 
Circos Máximos y el Zargos Lords de 
diseño italiano. 


CIRCUS MAXUVüUS 

Circos Máximos es ideal para dis¬ 
frutar la diferencia entre un juego de 
simulación y un juego vulgar. Hay a 
quien, por poner un ejemplo, le gusta 
ir tirando dados para saber donde va 
su ficha y pagar a quien a comprado la 
casilla o comprarla él mismo. No sé 
hasta que punto es divertido, pero no 
es competitivo. Las decisiones que se 
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deben tomar son prácticamente nulas 
y no se puede pretender que repre¬ 
sente una situación veraz. A este tipo 
de juegos se les Llama vulgares* 

Circus Máximos es la contraparti¬ 
da* Por una parte pretende (y consi* 
guc) recrear una situación histórica. 
Por otra parte requiere de los jugado- 
res concentración para decidir lo que 
harán* La situación obviamente es una 
carrera de cuádrigas en la Roma anti¬ 
gua* En ella cada jugador asume, en 
un nivel básico, la personalidad de un 
aúrigo dispuesto a conducir su carro 
hacia la victoria (habrá quien se con* 
forme con llegar a la meta). 

Circus Maximus pone a disposi¬ 
ción del jugador todos los medios y 
estrategias de un auténtico áuriga ro¬ 
mano: carros pesado equipados con 
espolones o carros ligeros más velo¬ 
ces; ataques con látigo o espolón con¬ 
tra el carro o los caballos enemigos, 
esquivar ataques mediante frenadas o 
derrapajes, forzar la entrada en las 


curvas para avanzar más, fustigar a los 
caballos para que corran más, preser¬ 
var la resistencia de los caballos,.* Bá¬ 
sicamente cualquier detalle que se 

E ueda encontrar en la carrera de Ben- 
ur. 


Circus Maximus para todos los 
que aún nos seguimos sorprendiendo 
con esta película, representa la posibi¬ 
lidad de revivir este espectáculo dudo¬ 
samente calificado como "deportivo", 
participando de él de una forma total¬ 
mente activa* El juego dá mucho de si, 
sobretodo si participan más de 6 juga¬ 
dores, lo que la hace id oneo para or¬ 
ganizar grupos de ludoadictos. 


ZARCOS LORDS 

Zargo’s Lords introduce un intere¬ 
sante concepto en ios juegos de fanta¬ 
sía. El objetivo de cada una de las 
cuatro razas participantes es conse¬ 
guir el control de los cuatro continen¬ 
tes del planeta, para lo cual deberán 
utilizar los atributos propios de cada 
una. Es precisamente la gran diferen¬ 
ciación de las capacidades de cada ju¬ 
gador lo que lo hace atractivo, 

Zargo’s Lords es especialmente 
disputado. Líderes y seguidores por 
igual se enzarzan en sangrientos com¬ 
bates por la ocupación de las ciudades 
enemigas. Cada raza parte de su con¬ 
tinente para arrasar a las otras con sus 
prioas armas. Tenemos a los temibles 
Caballeros, todo potencia, mortales 
sus cargas. Por otro lado los Monjes, 
con la facultad de desaparecer en el 
momento más peligroso y reaparecer 
en el lugar más oportuno. También es¬ 
tán los Alados, que como su nombre 
indica pueden sobrevolar cualquier 
obstáculo para llegar a su meta* Por 
último los insaciables Saurios, verda¬ 




deros lanzallamas ambulantes que 
cual caballo de Atila dejan todo cna- 
muscado por donde pasan. 

Zargo’s Lords es el mejor de los 
combates de fantasía. Cada jugador se 
ve forzado a aprovechar al máximo 
sus propias habilidades, lo que sugiere 
hasta cierto punto el combate entre 
gladiadores con distintas armas: red y 
tridente contra espada y escudo. Así 
es este juego* Accesible al no iniciado 
y con un buen componente de astucia 
por medio. 
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plomo en las nnesas 


LA BATALLA DE KADESH 


por Jesús M* Cortés Meoqui 

"La aparición del imperio hit tía pro¬ 
dujo una conmoción en las fronteras 
palestinas> obligando al faraón Ramsés 
II a reunir su ejército y salir en campa¬ 
ña contra el rey Muwatallis. El choque 
entre los dos colosos se produjo en ka¬ 
desh." 

Hallándose el faraón en las proxi¬ 
midades del rio Orontes, sus explora¬ 
dores y varios beduinos capturados 
advirtieron a Ramsés de que el grueso 
de las fuerzas bit i tas (25.000 hombres, 
entre ellos mercenarios y piratas) se 
encontraba acampado junto a la forta¬ 
leza de Kadesb, y que el rey, temeroso 
de ia llegada del egipcio, estaba retro¬ 
cediendo. (en realidad los supuestos 
beduinos eran espías enviados por 
Muwatallis para "intoxicar" con falsa 
información al faraón). 

El ejército de Ramsés estaba divi¬ 
dido en 4 CUERPOS (Anión, Ra, 
Ptah, y Suteh), el primero de los cua¬ 
les RECORRIO 10 Km. hacia la ciu¬ 
dad dirigido por el propio monarca. 


Entretanto los hititas se retiraron del 
noroeste de Kadesh vadeando el 
Orontes. La trampa era perfecta y 
Muwatallis acechaba el movimiento 
egipcio viendo las divisiones del fa¬ 
raón avanzar en fila india y muy sepa¬ 
radas unas de otras. La ciudad y mu¬ 
rallas de Kadesh impedía apreciar "la 
maniobra 11 envolvente de los hititas a 


sus enemigos. 

A media tarde Amón alcanzó el 
campamento evacuado por los hititas, 
y en él Ramsés hizo acampar sus fati¬ 
gadas tropas. Muwatallis había cruza¬ 
do nuevamente el río (cuya orilla fue¬ 
ra del vado es muy escarpada) y ya sus 
carros de combate atacaban por sor¬ 
presa a la División Ra, que no tuvo 
tiempo de manobrar, así lo narra el 
cronista egipcio de Abu Simbcl: 11 Los 
soldados , los conductores de los carros 
y Su Majestad quedaron anonadados 
ante la súbita aparición del enemigo. 
Los pocos supervivientes de Ra, en 
desbandada, irrumpieron en el cam¬ 
pamento de Amón, gran parte de cu¬ 
yos hombres se unieron a ios fugitivos. 


Los ligeros carros hititas (que 
transportaban 2 combatientes con ja¬ 
balinas y un auriga, a diferencia de los 
egipcios que llevaban un arquero y el 
conductor) habían asestado un duro 
golpe al ejército de Ramsés que de 
20.000 hombres vio desaparecer una 
cuarta parte, además de haber aislado 
al faraón. 

Los hititas ante el bagaje de Amón 
se convirtieron en una horda de sa¬ 
queadores sin disciplina, momento en 
que aparece en el campo de batalla un 
pequeño destacamento de cadetes de 
marina atacando al desorganizado 
ejército de Muwatallis. Esta circuns¬ 
tancia fue aprovechada por el propio 
Ramsés que, con un grupo de carros, 
decide cargar en el punto más débil 
del círculo de hierro hitita; la rivera 
del Orontes, logrando romper el cerco 
y reunirse con sus tropas. "Cuando el 
Rey miró hacia atrás -dice el cronista- 
vio que estaba rodeado por 2.500 carros 
y que le habían cortado la retirada una 
multitud de guerreros del miserable país 
de Hatti y sus aliados, iban 3 en cada 
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carro y todos se habían unido en contra 
suya ... 11 tras implorar a su dios, V He 
aquí que los carros que un momento 
antes me rodeaban yacen deshechos. 
Ninguno de mis enemigos ha podido 
combatirme, los precipito al agua como 
si fuesen cocodrilos y los voy matando 
como bien me parece... Convertí el 
campo de batalla de Kadesh en una in¬ 
mensa llanura blanca pues los hititas 
iban vestidos de blanco" 

La batalla terminó con la retirada 
egipcia hacia el Sur, tras haber logra- 
do estabilizar la situación, y sin que 
los hititas pudieran perseguirles por 
las bajas sufridas durante el saqueo 
del campamento. 


Armas 

El carro ligero fue el gran protago¬ 
nista de Kadesh; su táctica consistía 
en evitar el choque con las masas de 
infantería enemiga, envolviendo los 
francos y girando para tomarlo del re¬ 
vés, mientras arrojaban una lluvia de 
jabalinas y flechas. 

Los hititas contaban con una ven¬ 
taja al dominar la tecnología del hie¬ 
rro, Respecto a protección corporal, 
hay constancia de que algunos cuer¬ 
os de élite egipcios y mercenarios 
ovaban una cota de escamas de me¬ 
tal, pero la mayoría sólo utilizaron cu- 
brecabczas de cuero y escudos de piel 
de vaca ó antílope. 


Ejércitos 

El de tropas de ambos era simi* 
lar, contando 5.(XX) hombres más para 
Muwatallis, pero su cohesión era me¬ 
nor al estar compuesto el ejército híti¬ 
ta por carros e infantería reclutados 
en los reinos vasallos. Los egipcios 
eran soldados profesionales, agrupa¬ 
dos en divisiones mixtas de carros e 
infantería de 5.000 hombres, contando 
los infantes con lanzas, arcos, cimita¬ 
rras y mazas; también utilizó Ramsés 
exploradores a caballo. 


Kadesh en Simulación: 

Vamos a emplear la projx)rdón de 
1 figura: 100 hombres para mfantería y 
1 carro: 250, haciendo así más asequi¬ 
bles las tropas, 

HITITAS: 22.000 infantería, 3,000 
carros (12 figuras de carros! infante¬ 
ría: HAITI: 100 fig; ARAD: 10 fig.; 
MASSA: 10 fig,; PEDASA: 10 fíg. 
KERHKESH: 10 FIG,; irura: 10 fig,; 
KISSUWATNA: 10 fig.; CHERAB: 
10 fig,; EKERET: 10 Fig.;KADESH: 
10 fig,; RAKE: 10 fig.; PIRATAS LI¬ 
CIOS: 20 fig. 

EGIPCIOS: 18,000 infantería, 
2,000 carros (8 figuras) infantería: 


Div. Amón: 40 fig,; Ra: 40 fig.; Ptah: 
40 fig,; Suteh: 40 fig,; Guardia de ram- 
sés: 20 fig.; Al fmaf: 10 fig, de cadetes 
de flota. 

La mural de los hititas debe ser 
media-alta, y en su primer choque ac¬ 
túan como fanáticos, salvo los piratas 
que serán mercenarios. Los egipcios 
son profesionales, pero debe tenerse 
en cuenta que estaban fatigados tras 
todo un día de marcha. 

Reglas a utilizar: WRG 7 9 Edición 
ó Newbury FAT PLAY son mis favo¬ 
ritas. 

Vamos a representar la batalla en 
el momento en que los hititas han cru¬ 
zado el Orontes y se hallan prestos a 
lanzarse contra Ra; para ser fieles a 
los hechos las tropas de Ramsés de¬ 
ben sufrir el primer choque sin defen¬ 
derse, y tendrán un test de moral co¬ 
mo si vieran tropas propias huyendo. 

Durante los tres primeros tumos 
la Div.Amón no podrá maniobrar, 
mientras Ptah y Suteh se encuentran 
fuera del tablero. A partir del tercer 
turno es preciso el siguiente test: lán¬ 
cese 1 dado de ó caras: 


4® tumo: con 1 a 3 entran los cade¬ 
tes 

5 D tumo: con 1 a 5 entran los cade¬ 
tes 

6® tumo: entran los cadetes; 1 a 3 
entra Ptah por el Sur 

7® tumo: con 1 a 5 entra Ptah 

8® tumo: Entra Ptah, 1 y 2 entra 
Suteh 

9° turno: con 1 a 4 entra Suteh 

10® tumo: Entra Suteh 

Terreno: La llanura de Kadesh 
permite maniobrar sin problemas a los 
carros salvo en la colina donde está la 
ciudad y la rivera del Orontes. 

Por último, los hititas tendrán que 
sufrir un test si se acercan a menos de 
20 cm. del bagaje de Amón para de¬ 
terminar si dejan de combatir y se de¬ 
dican al saqueo, como en realidad su¬ 
cedió, 
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Wiiard’s Grown 


Se trata de uno de los juegos de 
aventura para ordenador más ’juga- 
bles' que yo haya podido probar. Has¬ 
ta ahora, y en este tipo ue juegos, los 
gráficos no sobrepasaban la calidad 
del típico ’comecocos’, y el combate 
era de lo más primario* SSI (que por 
cierto acaba de publicar un juego de 
aventura Oficial Advanced Dungeons 
Se Dragons, y un arcade basado en 
Dragonlance bajo licencia TSR) se ha 
esmerado en estas facetas, y el resulta¬ 
do es "Wizard’s Crown" (por cierto, 
según Radio Macuto, los gráficos del 
AD&D son de muerte súbita, puturrú 
de fuá y tela marinera todo junto). Me 
gustaría aclarar que, en términos de 

G ego de ordenador, no se puede ha- 
ar de juegos de rol (que requieren 
un director de juego y varios jugado¬ 
res), sino de juegos de aventura, mo¬ 
derados por ordenador eso sí, y que 
van muy trien cuando uno do dispone 
de director de juego y/o jugadores de¬ 
bido a lejanía, exámenes, vacaciones, 
o mal carácter. 

En "Wizard's Crown" disponemos 
de una fase de creación de personajes 
(y si uno es perezoso se ofrece un gru¬ 
po ya generado), que pueden pertene¬ 
cer a diversas clases (Mago, Clérigo, 
Guerrero, Ranger y Ladrón), con di¬ 
ferentes requerimientos en base a 
cuatro parámetros (Fuerza, Destreza, 
Inteligencia y Puntos de vida). El pro¬ 
grama atribuye inicialmente puntos de 
experiencia (que reflejan vivencias 
previas), que se pueden invertir en 
crear personajes con las característi¬ 
cas deseadas. Después, con los com¬ 
bates y el tesoro obtenido, se obten¬ 
drán más puntos de experiencia con 
los que se podrán mejorar habilidades 
(uso de armas o magia) o incluso ca¬ 
racterísticas (a un precio exorbitante, 
claro está). Las características y una 
rutina aleatoria proporcionan una 
puntuación inicial en una serie de ha¬ 
bilidades, según la clase de personaje 
escogida (así, un ranger obtendrá las 
de Seguir Rastros, o el Arco, mientras 
que un mago obtendrá Alquimia o la 
muy importante Evaluar magia) que 
se podrán (se deberán) ir mejorando a 
lo largo del juego* 

El *Ieiv motiv* es bien sencillo: Re¬ 
cuperar la Corona del Emperador de 
manos del pérfido y maligno mago 
Tarmon, quien rehusó entregarla hace 
más de quinientos años al siguiente 
mago que debía llevarla, como símbo¬ 


lo de poder, en el Cónclave* Banal ta¬ 
rea para unos personajes que, en tér¬ 
minos de Dungeons Se Dragóos son 
de primer nivel, y se enfrentan a un 
adversario de decimooctavo (sobre 
poco más o menos). 

Pero, ¡nada de pánico!, existe un 
método lento pero seguro de progre¬ 
sar en el juego. Se trata de rondar pri¬ 
mero por la ciudad de Arghan (donde 
transcurre la acción) de noche, en¬ 
frentándose con ladrones, gamberros 
y otra gente de mal vivir, que suelen 
ser de poco calibre, para ir cogiendo 
rodaje. Una vez limpia la ciudad (por 
lo cual dan una recompensa), se va 
hacia los bosques del Norte, aonde se 
continúa con los bandidos y algún que 
otro bicho (sobre todo, arañas* ¡Ojo 
que son venenosas!)* En los primeros 
encuentros es importante desvalijar a 
los malos y vender su equipo en la pla¬ 
za del mercado para conseguir más di¬ 
nero (y sobre todo, ¡que no os coja la 
noche en el exterior siendo de bajo ni¬ 
vel, porque será vuestro último error)* 
A lo largo del juego se indica el día en 
que estamos y la hora (importante pa¬ 
ra saber cuándo regfesar a los muros 
de Arghan)* Cuando ya se tiene un 
grupo de nivel razonable, hay que 
aventurarse hacia el Sur (las ruinas de 
la dudad antigua) donde empiezan las 
bofetadas senas. 

Un punto de sumo interés es que 
hav aue hacer una copia de trabajo 

ardar el 


Y q 1 

del (fisco del programa y 
original como oro en paño (¿pero aún 
hay panolis que no lo nacen?), porque 
una vez te matan a un grupo de nivel 
medio-alto no tienes manera de recu¬ 
perarlo sí has grabado la posición. Un 
consejo: Al final de cada día de tiem¬ 
po simulado, o cuando se vuelve sano 
y salvo a la posada, es el momento de 
grabar la posición. Si en la siguiente 
salida van muy mal dadas, se hace un 
'Reset* del aparato y se pierde lo obte¬ 
nido en esa salida pero no el grupo. 

En fin, el juego tiene multitud de 
sutilezas que no tengo suficiente espa¬ 
cio para comentar, pero no me quiero 
despedir sin aconsejaros que estudiéis 
con detalle el orden de combate, es 
decir, la disposición del grupo cuando 
hay un encuentro. Como quiera que 
los personajes son 8, no se puede ce¬ 
rrar un círculo alrededor del mago 
(que sería lo ideal), pero lo mejor es 
disponer de tres guerreros potentes 
que se colocan delante, un clérigo a 


cada lado, el mago en el centro, y un 
ladrón y otro guerrero atrás* Al menos 
un par de personajes deberían dispo¬ 
ner de armas largas (lanzas), con las 
ue se puede atacar a dos casillas de 
tancia. 


T 

ais 

el juego sólo está 
disponible en inglés (*¿Usque ¡tantum, 
Shakespeare, abuttere patientiam nos- 
tram?'), pero una vez se aprenden las 
órdenes es muy repetitivo. Ahora 
bien, si vuestro dominio del inglés es 
penoso, haced que os lea el reglamen¬ 
to alguien que lo entienda bien, y to¬ 
mad notas a manta, porque alguna de 
ellas os puede salvar la vida* 


Pirales 

La casa editora, Mieroprose, que 
tuvo unos inicios prometedores en 
wargames y arcades, se ha gastado 
una pasta increíble en este juego de 
aventuras, y le ha salido excepcional- 
mente bien. Con "Pirates" se puede re¬ 
vivir la epopeya de los bucaneros, sa¬ 
queando el Caribe a diestro y sinies¬ 
tro, y experimentando el combate na¬ 
val, el terrestre, la esgrima y hasta el 
arte de calcular la posición con el sex¬ 
tante* 

Uno puede elegir entre iniciar una 
carrera de pirata, ascendiendo desde 
Aprendiz hasta Filibustero, escogien¬ 
do el período histórico que se desee 
entre 1560 y 1680, o bien dirigir una 
expedición famosa, como las de Drake 
en 1573 o Henry Morgan en 1671. 

Una vez dentro del juego, navegar 
es de lo más sencillo y sólo hay que 
hacer virar el buque a izquierda o de¬ 
recha* Valga decir que si uno se em¬ 
peña en navegar contra el viento lo 
tendrá bastante difícil, y que esta cir¬ 
cunstancia suele prevalecer en los via¬ 
jes de Oeste a Este, chorrada que 
obliga a dar bordadas, y convierte el 
viaje en una especie de arcade bobo. 
Una vez llegados a un puerto se nos 
presenta un menú de opciones que in¬ 
cluye entrar en puerto normalmente, 
atacarlo, deslizarse hasta la ciudad al 
amparo de la noche o simplemente se¬ 
guir viaje. Por supuesto que si uno in¬ 
tenta entrar como si tal cosa en un 
puerto hostil (o en uno que haya sido 
recientemente atacado por alguien), 
el fuerte de la bocana abrirá ruego y 
habrá que actuar en consecuencia. El 
'status' que uno tenga con las cuatro 


26 LIDER 


octubre-noviembre 







potencias coloniales de la zona (Espa¬ 
ña, Holanda, Francia e Inglaterra) de¬ 
terminará el grado de tolerancia y el 
nivel de negocio que se podrá realizar 
en una u otra ciudad. De paso hay que 
decir que las circunstancias cambian 
por lo que, si uno es un pirata con pa¬ 
tente de corso inglesa, e Inglaterra es¬ 
tá en guerra con España, su Graciosa 
Majestad verá con muy buenos ojos 
que se capturen barcos españoles, pe¬ 
ro si se firma la paz y el pirata no está 
al tanto, esa misma acción puede aca¬ 
rrearle funestos resultados. 

El éxito en el juego se puede medir 
por la cantidad de botín y presas que 
se consigan, y además por los honores 
otorgados por las potencias amigas. 
Por ejemplo, si se recibe un título de 
oficial por parte de la Corona de Es¬ 
paña en un momento en que España 
esté en guerra con Francia, y se captu¬ 
ra gran número de barcos franceses, 
los gobernadores españoles irán confi¬ 
riendo grados ascendentes y títulos de 
propiedad de tierras, sin olvidar que 
todos ellos tienen bellas (o no tan be- 
lias) hijas casaderas, a las que se pue¬ 
de proponer matrimonio. Tras una di¬ 
latada y provechosa carrera en alta 
mar, nada mejor que retirarse con el 
título de Duque, casado con la bella 
hija del Gobernador. Cuando uno de¬ 
sea retirar al personaje, el programa 


evalúa porcentual ni en te el éxito obte¬ 
nido, de 0 a 100. 

Pistas: No os metáis a la vez con 
muchas potencias, porque no tendréis 
donde ir y recibiréis por todos lados. 
Intentad en un principio estar a bien 
con España, y podréis repostar en la 
mayoría de los puertos. Si véis un Ga¬ 
león de Guerra o una Fragata, salid de 
estampía sin pararos a comprobar de 
qué nacionalidad es (a menos que ten¬ 
gáis 200 hombres y una cincuentena 
de cañones, en cuyo caso hay que ir a 
por ellos). Si tenéis demasiada gente y 
demasiado botín, repartid y volveréis 
a tener vuestro buque insignia equipa¬ 
do y reparado, con la tripulación justa, 
y el dinero que tengáis ya no os lo 
pueden quitar. Anotad todo lo que os 
digan. Aviso: Mi copia del programa 
se lía con los nombres de la gente que 
capturo, o que saben algo de interés. 
Vigilad si la vuestra hace lo mismo. 
No es de vital importancia, pero mos¬ 
quea bastante capturar a Fulano v que 
cuando cobráis el rescate se llame 
Mengano. 

Una vez más hay que lamentar que 
el juego esté en inglés y que haya que 
dominar bastante ese idioma para 
captar todas sus sutilezas. 

Jordi Zamarreño 
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la ¥©z de su master 


Las llamadas de Cthulhu 


(por Jordi Zamarreño) 


En este número inauguramos una 
nueva sección dedicada a La llamada 
de Cthulhu, y que ponemos desde aquí 
a disposición de los lectores para <{ue 
sometáis vuestras dudas sobre el juego , 
en la seguridad de que el traductor, Jor¬ 
di Zamarreño, hará todo lo posible por 
aclararlas, así como informar sobre no¬ 
vedades , puntos conflictivos, etc . Diri¬ 
gid vuestra correspondencia a la redac¬ 
ción de la revista, poniendo en el sobre 
el nombre de esta sección . Vamos a in¬ 
tentar que esta sea una sección fija, pa¬ 
ra lo cual hemos instalado un terminal 
del ordenador de ¡a redacción en la cel¬ 
da acolchada en la que reside nuestro 
colaborador , pero no os hagáis dema¬ 
siadas ilusiones (El Orco Francisf 


¡Bienvenidos, fanáticos de Cthul- 
huí En un breve permiso que me fue 
amablemente concedido por la direc¬ 
ción del Psiquiátrico de Sant Boi fa 
quien desde aquí doy las gracias, a la 
vez que reitero mi petición de que me 
sea retirada la camisa de fuerza, pues¬ 
to que estoy hasta las narices de apre¬ 
tar las teclas del ordenador con las 
ídem), llegué a un acuerdo con ia re¬ 
vista Líder para contar periódicamen¬ 
te (mientras mi agenda de ’electros- 
hock 1 lo permita) lo que me explica el 
Gran Cthulhu cada vez que me llama 
por teléfono. Además aprovecharé 
para contestar preguntas sobre el fun¬ 
cionamiento de las reglas y aclarar los 
inevitables gazapos que se deslizan en 
eí proceloso camino entre mis absolu¬ 
tamente perfectas traducciones, y la 
Uegada del material acabado a vues¬ 
tras manos, proceso en el que intervie¬ 
nen no menos de ID20 personas y/o 
sectarios de los Primigenios, 

Sin ir más lejos, el otro día me lla¬ 
mó el propio Cthulhu para decirme 
más o menos lo siguiente (tiene la pu- 
ñetera costumbre de hablar siempre 
en mayúsculas, el julay): 

Cthulhu: ¡DESGRACIADO 

MORTAL! ¿POR QUE TE HAS 
OLVIDADO DE TRADUCIR PAR¬ 
TE DE UNA PAGINA DEL LIBRO 
DE REFERENCIA? 

Yo: Eh bueno, verás. En reali¬ 
dad no se me olvidó. Bueno, sí. Quie¬ 
ro decir, no. La cosa fue que estaba 
corrigiendo el archivo anterior y no 



me di cuenta de que aquél continua¬ 
ba. Pero después lo traduje ... 

C: ¡SI, PERO CUANDO LA PA¬ 
GINA YA ESTABA MONTADA Y 
NO CABÍA, SO MAMARRACHO! 

Y: No te preocupes, hombre, que 
todo tiene arreglo. 

C: ¿QUE ARREGLO NI QUE 
NIÑO MUERTO, SI YA HA APA¬ 
RECIDO EL LIBRO? 

Y: No hay problema. Yo te lo 
cuento, verás. Como quiera que el tro¬ 
zo que falta es de mínima importan¬ 
cia, porque se trata de una lista de 
empresas de los años 20, que puso 
Sandy Petersen para hacer bulto, y 
que tiene tan solo valor a efectos de 
ambiente, la publicamos en el próximo 
número de Líder y tan tranquilos. 


C: MAS TE VALE QUE SEA 
VERDAD. 

La siguiente lista era la continua¬ 
ción de la sección de Empresas, en el 
Libro de Referencia de los años 20, y 
los famosos duendes de la imprenta 
(aquí aliados con los Profundos) la ro¬ 
baron de nuestra maqueta, no dándo¬ 
nos cuenta de ello hasta que el origi¬ 
nal estaba listo para ir a imprenta. Pa¬ 
ra no retrasar más la salida de La lla¬ 
mada de Cthulhu, tomamos la deci¬ 
sión de dejarla fuera (había que repa* 
ginarlo todo para incluirla) y publicar¬ 
ía a la primera ocasión. Aquí la tenéis. 


Continuación lista empresas, pag.101 


ICresge. LC. Pcnny. Sears, Roebuck & Go. Había más de 1.000 almacenes Woolworth, 
en ios que nada costaba más de 10 centavos. Hale Bros. Daytons. Macy’s, 

El estudio de baiie de Arthur Murray, Crema PoncTs. Jabón Rinso. Loción Jergens. 
Uvas Sun Maid. En 1929 había un aparato de radio en más de la tercera parte de los hogares de 
los EEUU. Procter & Gamble popularizaba un nuevo arte, la escultura en jabón. 

El Walt Street Journal. Barrónos. El servicio de teletipo de Dow Jones. Douglas Fair- 
banks anunciaba cigarrillos Lueky Strike, Charlie Chaplín cigarrillos Oíd Gold, Mary Pickford 
lavavajillas Lux y Charles Lindbergh relojes Bulova modelo ’Lone Eagle’ (Aguila solitaria). El 
Readcris Digest sólo podía obtenerse mediante suscripción. La revista Tíme tenía una circula¬ 
ción de 220.000 ejemplares en 1929. Cámaras Kodak. Bell telefónica. National Cash Register 
(NCR), International Business Machines (IBM), 

American Express. Esso. Las gasolineras Phillips 66, La compañía carbonera Pcabody. 
Kotex. KJeenex. Las toallas de papel y el papel higiénico se convirtieron en productos 
de primera necesidad. Cellqphanc. John Deere, International Harvcster, 

Northern Pacific. Compañía de ferrocarriles de Chicago, Burlington y Quincy. Great 
Northern. Missouri Pacific, Norfolk & Western. Atchison, Topeka y Santa Fe. Southern Paci¬ 
fic. Union Pacific. Illinois Central. 

Steamboat Willie. Cerveza A & W Root. MGM (Metro Goldwín Mayer). Doubleday, 
Harcourt, Brace & Company. James Thurber. B.B. White. Robert fíenchley. Harper & Brot¬ 
hers. Editorial McGraw HüL 

Chesterfield. Carne!, I^a Prohibición, 

Cinta adhesiva 3M. Tarjetas Hallmark. Chielé de menta Wríglcy. 
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ULTIMAS NOTICIAS ULTIMAS 
NOTICIAS ULTIMAS NOTICIAS 
ULTIMAS 

Si cuando leáis estas líneas aún no 
ha aparecido La llamada de Cthulhu 7 
yo no tengo la culpa, lo juro. Yo entre¬ 
gué el original en diskette a primeros 
de Julio, y debido a la longitud del 
texto hizo falta repasarlo cinco veces 
antes y después de maquetar. Si aún 
así aparecen erratas, a mí que me re¬ 
gistren. 

Junto con este texto que estáis le¬ 
yendo, he entregado la traducción de 
Fragmentos de Terror, primer suple¬ 
mento de La llamada de Cthulhu , que 
saldrá al mercado más o menos sobre 
la fecha de las Jornadas (Octubre), si 
la autoridad lo permite y Aquél cuyo 
nombre no debe ser pronunciado no 
lo impide. Además de un módulo cor¬ 
to ambientado en el Norte de Michi¬ 
gan, y de otro largo que transcurre en 
las selvas del Congo Belga, la ’piéce 
de résistance* del suplemento es una 
lista de 78 nuevos hechizos, que han 
ido apareciendo en otros suplementos 
aún no publicados en castellano (la 
mayoría de los cuales están en cartera 
para futura traducción), y que eleva a 
126 el número total disponible en el 
juego. Además hay artículos comple¬ 
mentarios de sumo interés, como un 
des plegable de tamaños comparativos 
de monstruos, y más cosas. iNo os lo 
perdáis! 

Después de tomarme un par de 
días de descanso, empezaré a traducir 
un nuevo suplemento titulado El ma¬ 
nicomio y otros relatos (o bien. El ma¬ 
nicomio a secas, que esto aún está por 
decidir). Se trata de siete historias 
cortas, que a mí en particular me 
agradan sobremanera, con diversas 
ayudas para los jugadores en forma de 
recortes de prensa, e incluso un catá¬ 
logo de una subasta, que es de todo el 
volumen mi aventura preferida. Fecha 
probable de publicación. Marzo (Si 
me da tiempo de acabar la traducción 
antes de casarme). 


Por esta vez, nada más. Locamente 
vuestro, 


Jordi Zamarreño 



COMPLEMENTOS PARA 
RuneQuest básico 


1 . En la página 63, al principio habla de las 'reglas habituales 
para determinar el daño recibido al colisionar con una superficie tras 
un empujón Esas reglas "habituales" no vienen en RQ Standard, 
Si queréis podéis utilizar la siguiente normativa: 


El daño recibido es igu&E a 1D6 por cada 1 m. 6 fracción que el 
personaje haya sido desplazad®. 


2.. En la página 64, se alude a la tabla de modificadores de ata¬ 
que, no incluida en el RO Standard, aquí os las damos para que la 
podáis utilizar: 


TABLA DE MODIFICADORES DE 
LAS POSIBILIDADES DE ATAQUE 


Todos los modificadores son acumulativos, pero independien 
temente de las penalizaciones aplicadas a las posibilidades de ata 
que, estas nunca habrán de caer por debajo de un 5%, 


Perc entiles 
de 

Bonificación 


Causas 


+ 25 
+ 20 


+ 10 
+10 

+ 10 

+ 10 
+ 0,5 


Blanco indefenso 

Blanco sorprendido cuando el combate aún no 
ha comenzado 
Blanco caldo 

Blanco sorprendido durante el combate 
Blanco atacado por detrás o desde el lado no 
protegido por el escudo 

Ataque "preparado" (con un retraso de un asalto 
para apuntar bien) 

Blanco atacado desde arriba 

Por cada díezpuntos de TAM que el blanco 

sobrepasa el TAM 20 


Pe rce ntilcs 
de 

Penalización 


Causas 


-75 


-20 

-10 

-10 

-10 


Al blanco no se le puede ver ó detectar usando 

la vista, la infravisión u otros sentidos de visión 

especializada 

El atacante está caído 

El blanco está moviéndose 

Por cada punto de TAM del blanco por debajo 

de TAM 4 

El atacante se halla en movimiento a caballo ó 
en un vehículo 


por Luis Serrano, 
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rnódo®© La Llamada de Cthulhu 


LOS CAZALaBPdOS 


por Allistair Childe júnior 


La Historia 


Benjamin Giobber, como su nom¬ 
bre indica, es el más joven de los 
Giobber, una importante familia de la 
comunidad morraona en Salt Lake 
City. Benjamín desde siempre ha sido 
el rebelde de la familia y na abando¬ 
nado la íc tradicional de los suyos pa¬ 
ra emprender investigaciones mucho 
más esotéricas. Así es como, durante 
un viaje de vacaciones en la Costa Es¬ 
te, contactó con un curioso personaje: 
Theofilus M aliard, emigrado francés y 
experto ocultista, quien cobró un gran 
afecto por el joven ex-mormón, ini¬ 
ciándole -muy brevemente- en los se¬ 
cretos de los Mitos, 


La suerte quiso que, de vuelta en 
su estado natal de utah, una especie 
de ropavejero trahumante le vendiera 
a Benjamín al peso un baúl lleno de li¬ 
bros, procedentes (al parecer) del 
naufragio reciente de un yate de re¬ 
crecen la costa del estado de Was¬ 
hington. Cual no sería la sorpresa de 
B. Giobber cuando vió en la habita¬ 
ción de su casa que, junto con libros 
sobre brujería, relatos fantásticos y 
novelas eróticas del siglo XIX, había 
un voluminoso tomo, mucho más anti¬ 
guo: El Necronomicón (versión ingle¬ 
sa), Benjamín comenzó a leerlo y le 
comunicó por carta su descubrimiento 
a Mallard, al tiempo que se volvía un 
poco loco. Su madre, la tercera mujer 
del Viejo Giobber, decidió quemar el 
libro, pero luego se lo pensó mejor y 
se lo vendió a un viajante de tejidos 
que reside en Boston. Benjamin mon¬ 
ta en cólera cuando se da cuenta de 
que el libro ha desaparecido, pero su 
padre le mantiene encerrado en su ca¬ 
sa de Salt Lake City. Al mismo tiem¬ 
po, los dos hermanos mayores de Ben¬ 
jamín, Joseph y Thomas, junto con 
otros tres miembros del grupo fanáti¬ 
co mormón Angeles Vengadores (en 
otro tiempo una auténtica, y temida, 
policía secreta en los dominios mor- 
mones) deciden seguir la pista del li¬ 
bro para destruirlo definitivamente, 
como obra que seguramente es del 
diablo. Pero el Necronomicon no será 
tan fácil de destruir. 


Introducción 

Boston, 192.,, Este módulo es muy 
recomendable para amenizar una 
campaña larga o para iniciarla con un 
cierto bagaje cultural, como ya vere¬ 
mos. 

Uno de los investigadores (preferi¬ 
blemente un historiador, catedrático 
o cualquier profesión afín a la manía 
de "rata de biblioteca") recibe la emo¬ 
cionada llamada de su amigo Walter 
Pitgrilli, un coleccionista apasionado 
de libros raros, Pitgrilli disfruta de 
una acomodada posición, gracias a la 
herencia recibida a la muerte de su 
madre, y ello le permite dedicarse ple¬ 
namente a su hobby de coleccionar li¬ 
bros. parece ser que en una de las 
tiendas que normalmente le propor¬ 
cionan nuevos ejemplares para su co¬ 
lección, Pitgrilli ha encontrado una 
auténtica joya, relacionada con el 
Ocutiismo, Sabiendo del interés de su 
amigo (el jugador) por estos temas, le 
invita a echar un vistazo al libro en 


cuestión. No pondrá objeción a que 
otros expertos o curiosos acompañen 
al personaje jugador, ya que Pitgrilli al 
leer unas páginas un poco a la ligera 
se ha dado cuenta de que ei contenido 
del libro es muy inquietante. Tampoco 
tendrá inconveniente en decir de qué 
libro se trata: el Necronomicón, una 
curiosa obra en inglés, traducida del 
latín por el doctor John Dee, Pitgrilli 
espera a su amigo para tomar una co¬ 
pa o el té esa misma tarde y ver el mis¬ 
terioso libro. 


La casa de Pitgrilli 

Pitgrilli vive en un barrio residen¬ 
cial de Boston, en una bonita casa con 
jardín. Los investigadores, al llegar, 
verán que nadie contesta a sus llama¬ 
das en el timbre de la puerta (si el 
amigo de Pitgrilli pasa una tirada de 
Conocimiento o Idea, recordará que 
Pitgrilli tiene un mayordomo). Si deci¬ 
den empujar la puerta o forzarla (está 
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cerrada) deberán pasar la típica tirada 
de Resistencia (la FUE de la puerta 
es 11) y otra de discreción para no lla¬ 
mar ía atención del vecindario. Pero si 
dan un rodeo a la casa por el jardín, 
verán que una de las ventanas esta 
abierta y que también lo está, ligera¬ 
mente, la puerta trasera de la casa. Si 
entran por esta puerta (que da a la co¬ 
cina) encontrarán que algo impide 
que se abra completamente; es el 
cuerpo del mayordomo Orestes 
Friendimess, quien está desvanecido. 
Ha recibido un fuerte golpe en la nuca 
y ésta sería una estupenda ocasión pa¬ 
ra que algún PJ tirase por Primeros 
Auxilios, 

Una vez recuperado el mayordo¬ 
mo, éste murmurará algo acerca de su 
señor. Si los aventureros se dirigen ha¬ 
cia el interior de la casa, desde la coci¬ 
na hay un pasillo que llega hasta el re¬ 
cibidor, con puertas a ambos lados 
(ver plano); una de ellas comunica 
con la biblioteca de Pitgrilli, la habita¬ 
ción más importante de la casa. La 
puerta de doble hoja se encuentra 
abierta de par en par y desde el pasi¬ 
llo se ven numerosos volúmenes tira¬ 
dos por el suelo. En su sillón de lectu¬ 
ra se encuentra el señor Walter Pitgri¬ 
lli concienzudamente amordazado. 

Tras soltarle, Pitgrilli irá corriendo 
al mueble bar de la biblioteca (disimu¬ 
lado por falsos libros) y sin preguntar 
siquiera si alguno de los presentes es 
del FBI sacará una gran botella de 
bourbon canadiense, sirviéndose un 
generoso trago. Luego exclamará 
*¡Hay que llamar a la policía! ¡Me han 
robado! i El libro. Dios mío, el libro!" 
Los investigadores pueden bien dedi¬ 
carse al bourbon, bien llamar a la poli¬ 
cía (si no lo hacen lo hará Orestes el 
mayordomo) o revisar la habitación 
(Tirada de Buscar Objeto). Tampoco 
estaría de más que le preguntasen a 
Pitgrilli qué había sucedido exacta¬ 
mente. 

Las versiones de señor y mayordo¬ 
mo concuerdan. Hace más o menos 
una hora, llamaron por la puerta tra¬ 
sera; Orestes fue a abrir, pensando 
que serían los chicos de la grocery con 
el pedido de la semana, y lo que vió 
fue a un hombre bastante corpulento 
que se identificó como Joñas Chart¬ 
buster, vendedor de libros a domicilio, 
y que deseaba hablar con el señor Pit- 
grílli. O restes iba a responder que el 
señor Pitgrilli va tenía suficientes pro¬ 
veedores de libros, cuando le golpea¬ 
ron fuertemente por la espalda y no 
supo más hasta despertar rodeado por 
los investigadores. Recuerda que el 
señor Chartbuster tenía un marcado 
acento irlandés. En cuanto a Pitgrilli, 
oyó como llamaban a la puerta y como 
O restes hablaba con alguien, después 
se oyó un ruido sordo, pero él estaba 
ensimismado consultando un catálogo 
de libros raros para ver si trazaba la 
pista de aquel misterioso M Necronomi¬ 
co n". Aparecieron entonces en la bi¬ 


blioteca dos individuos de aspecto pa¬ 
tibulario: uno era muy corpulento, pe¬ 
lirrojo (debía ser Chartbuster) el otro, 
bajito y de pelo lacio y blanco (diríase 
albino), empuñaba una pistola. Tras 
las formalidades de rigor (No se mue¬ 
va, arriba las manos), el bajito le dijo 
al grandullón "Rudy, a ver, el papel 11 ; 
el otro sacó de un bolsillo de su traje 
un papel cuidadosamente doblado y 
dijo "Hemos venido por un libro, se¬ 
ñor Pitgrilli" y luego leyó con cierta di¬ 
ficultad: "Mctrocomicon... ¿caraio de 
letra que tiene ese francés!". El bajito 
se impacientó, le arrebató el papel y 
leyó a su vez "Ne-cro-no-mi-con, i no 
sabes leer Rudv, no sabes leer! Bien 
señor Pitgrilli, dénos ese libro y no pa¬ 
sará nada que haya que lamentar des¬ 
pués", Pitgrilli no es precisamente un 
dechado de valentía, así que impresio¬ 
nado ppor verse encañonado por pri¬ 
mera vez en su apacible vida, les seña¬ 
ló el libro, cerrado sobre un atril en la 
gran mesa de lectura. Le hicieron sen¬ 
tarse en el sillón y le dejaron tal y co¬ 
mo lo habían encontrado los aventure¬ 
ros, y se llevaron el libro. El grandu¬ 
llón revolvió algunas estanterías (con 
una tirada de IDEA se podrá deducir 
que buscaba una caja fuerte) y se lle¬ 
vó, además del libro, el abrecartas de 
plata y el dinero que tenía Pitgrilli en 
aquellos momentos en su cartera 
(unos 30 dólares). 

Comienza 
la investigación 

Los investigadores tienen dos vías 
ante sí: la primera es la intervención 
de la policía; si no se ha impedido que 
Pitgrilli la avise (esgrimiendo un argu¬ 
mento convincente, como la necesidad 
de que no le pase nada al libro, o bien 
el hecho de que si lo descubre la poli¬ 
cía igual lo requisa -no es la primera 
vez que Pitgrilfi compra algún valioso 
volumen de dudosa procedencia) se 
personarán en la casa un sargento y 
dos números que repetirán más o me¬ 
nos las preguntas que ya habrán hecho 
los investigadores a Pitgrilli y al ma¬ 
yordomo, pero que además pregunta¬ 
rán a los investigadores quienes son y 
qué hacían allí, el resultado será que 
se perderá toda la tarde, aunque los 
policías, ante la descripción de los de¬ 
lincuentes, exclamarán "Seguro que 
son Rudy y Cotton Louis 11 . Si algún 
aventurero inquiere sobre esos dos 
delincuentes, ei sargento dirá que es¬ 
tán fichados y que no será difícil dar 
con ellos, aunque es muy probable 
que hayan vendido el dichoso libro, 
también dirá el sargento que aquel es 
un asunto de la policía (especialmente 
si hay algún detective entre los aventu¬ 
reros), El director de juego puede 
también hacer que el sargento se inte¬ 
rese más por el libro: ¿Por qué es tan 
valioso? ¿Lo compró hace mucho el 


señor Pitgrilli? ¿Quien más sabía que 
tenía el libro? (ello podría llevar a un 
superceloso agente del orden a pensar 
que alguno de los aventureros que es¬ 
tán de visita había alquilado a Rudy y 
a Louis, presentándose él mismo des- 
ués para tener una coartada; tam- 
icn podría sospechar del mayordo¬ 
mo, simplemente por vicio). En resu¬ 
men, quede claro que si la policía in¬ 
terviene, no verá con buenos ojos la 
acción de los jugadores, a menos que 
uno de ellos sea detective y sea con¬ 
tratado por el señor Pitgrilli y aún así, 
habrá pegas. 

Hay otro detalle que mencionará 
Pitgrilli, pero sólo a los investigadores: 
en una de las páginas en blanco de la 
encuadernación alguién había escrito 
con una pluma estilográfica y letra un 
tanto infantil "Es propiedad de Benja¬ 
mín Globber", El comentario del caza- 
libros es que le gustaría coger ai ani¬ 
mal que se había atrevido a mancillar 
un libro tan valioso. 

Al día siguiente 
del robo 

Si Sos aventureros han convencido 
al señor Pitgrilli (quien ofrecerá 1.000 
dólares por la recuperación del libro) 
de que ellos pueden resolver el caso 
con mayor discreción que la policía, 
desponen de las mismas pistas de que 
dispondría 3a policía; los dos tipos que 
robaron el libro: uno albino y peque¬ 
ño, el otro pelirrojo y corpulento, se¬ 
guramente irlandés, que responde al 
nombre de Rudy. Los aventureros 
pueden intentar consultar los archivos 
policiales -a la mañana siguiente del 
robo- (tiradas de Charlatanería si no 
hay ningún abogado o detective en el 
grupo, de elocuencia si los hay); si tie¬ 
nen éxito verán que se trata de dos de¬ 
lincuentes comunes bastante conoci¬ 
dos por cometer robos de poca enver- 
adura, siempre con mala pata: Rudy 
harp y Otton Louis Stauton; ambos 
salieron hace dos meses de la cárcel, 
tras cumplir una pequeña condena. Se 
ignora su paradero actual. Localizar a 
Rudy y Louis en los bajos fondos de 
Boston necesitaría de un personaje 
con contactos en ese ambiente y al 
menos el desembolso de 50 dólares en 
propinas en los lugares adecuados; y 
se tardaría ld4 días en dar con ellos. 
Como veremos más adelante, dema¬ 
siado tarde. 

La otra pista importune es dónde 
compró el libro Pitgrilli: la librería de 
Aaron Schneider & Sons, en el centro 
de Boston, un local frecuentado por 
los cazaübros de toda la costa Este. Si 
los investigadores se dirigen allí con la 
mediación de Pitgrilli serán bien reci¬ 
bidos por el encargado, William 
Spookytooth, quien les contará cómo 
ef libro les llegó en un lote vendido 
por un tai Jacoous T. Pfeiffer, un vía* 
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jante que hace la ruta de Midwest y 
que consigue bastantes cosas intere¬ 
santes durante sus visitas comerciales. 
Según le comentó Ffeiffer a Spooky- 
tooth, todo aquello (el lote de libros 
en el que se encontraba el Necrono- 
micon) lo había comprado en Salt La- 
ke City a un precio ele ganga, y añadió 
que los "mormones son unos ignoran- 
tes". Todavía tienen algunos de los li¬ 
bros de! lote, un par de novelones ver¬ 
des del siglo pasado, un tratado sobre 
la Hechicería en el Tibet, que sí es ho¬ 
jeado por un experto en ocultismo re¬ 
velará ser una patraña y una "Interpre¬ 
tación de los Sueños" que debe haber 
sido escrita por alguien que padece de 
insomnio. Eso sí, todos los libros, en la 
primera página llevan el lema "Es pro¬ 
piedad de Benjamín Globber"; si al¬ 
gún personaje poseyese la habilidad 
□e Grafología, podría ver que se trata 
de alguien a quien le. costó mucho 
aprender a leer y escribir (pocas luces 
en el cerebro de benjamín). Spooky- 
tooth no tendrá inconveniente en dar 
a los investigadores la dirección y telé¬ 
fono de Ffeiffer, a menos que los in¬ 
vestigadores se comporten como una 
panda de gangsters, en cuyo caso avi¬ 
saría a la policía. Si los investigadores 
van a casa de Pfeiffer o telefonean, su 
esposa les comunicará que su marido 
está en la calle trabajando, pero que 
pueden encontrarle por la noche. Una 
nueva llamada y no costará mucho fi¬ 
jar una cita con Pfeiffer o bien aclarar 


algunas puntos por teléfono: Compró 
aquel lote de libros en casa de un tal 
Zebulon Globber, en Salt Lake City; 
por cierto que le extraña que ayer 
mismo, uno de los hijos de Zebulon, 
Joseph, le llamara preguntándole por 
el dichoso libro. Pareció contrariado 
cuando le dijo que ya no lo tenía. 

Otro dato importante es que al día 
siguiente de que Pitgrilli se llevase el 
Nccronomicon, se presentó en la li¬ 
brería un francés, el señor Mallard o 
Mallgarde, quien parecía muy intere¬ 
sado en conseguir aquel volumen. 
Cuando se enteró de que había sido 
vendido, mostró su desaliento y pidió 
la dirección de Pitgrilli para intentar 
convencerle de que vendiese el libro, y 
eso que Spookytooth le advirtió que 
Pitgrilli nunca vendía un libro. 

Los investigadores pueden hacer 
una tirada de Conocimiento, con un 
malus de -20%, para recordar que 
Theofilus Mallard es un especialista 
en ocultismo bastante conocido en los 
círculos de la buena sociedad de Bos¬ 
ton, donde ameniza las fiestas y reu¬ 
niones echando las cartas, o montan¬ 
do sesiones de espiritismo con alguna 
señora que dice tener poderes de mé¬ 
dium. El caso es que no será demasia¬ 
do difícil dar con su dirección en Bos¬ 
ton, aunque tampoco estará en su pe¬ 
queño apartamento y la portera dirá 
que "salió esta mañana, me dijo que 
tema que ir a ver a un amigo a Utah, 


ue estaría fuera una semana o diez 
ías. Parecía algo alterado". 

Una noticia en los periódicos de la 
tarde (si es que los aventureros leen 
los periódicos) llamará la atención: 

Hallados dos cadáveres en los 
muelles de Charlestown: Al parecer, 
ayer noche se produjo un ajuste de 
cuentas entre delincuentes de poca 
monta en la zona de los muelles de 
Charlestown. Esta mañana, la policía 
fue llamada por los descargadores que 
trabajan en la zona, quienes encontra¬ 
ron en un almacén los cuerpo sin vida 
de Rupert Sharp, irlandés, de 36 años, 
y de Louis Straunton, stadounidense, 
de 45 años. Ambos habían muerto por 
herida de bala; según los expertos, im¬ 
pactos producidos por un revólver del 
45. Prosiguen las investigaciones. 

Los Angeles Vengadores habían se¬ 
guido la pista del libro hasta Boston y 
también habían visitado a Mallard, 
quien les dijo que no tenía el libro . Pero 
vigilaron ai francés y le siguieron hasta 
el punto de encuentro con tos Rudy y 
Louis que traían el libro; los hermanos 
Globber, diestros en el manejo del colt 
45 no querían matar a aquellos tipos f 
pero un exceso de pundonor profesio¬ 
nal llevó a Cotton Louis a disparar pri¬ 
mero con su pequeña automática del 
22; signó una ensalada de tiros en la 
que Rudy y Cotton Louis pasaron a for¬ 
mar parte del capítulo de "occisos" en 
tos archivos de la policía bostoniana; 
los Angeles se hicieron con el libro y 
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Mallard escapó horrorizado , pero al 
mismo tiempo más dispuesto que nun¬ 
ca a recuperar el libro y liberar a su 
amigo v discípulo Benjamín. 


Salt Lake City 

Tras todos estos acontecimientos, 
no es de extrañar que los jugadores 
lleguen a la hábil conclusión de que 
hay que viajar a Salt Lake City, en el 
Estado de Utah. Puede elegir el auto¬ 
móvil o el tren lo que prefieran, pero 
tardarán unos cuatro días en llegar 
(para el tren calcular precios según las 
tablas de La Llamada de Cthulhu). 

En llegando a tan amable ciudad, 
en tiempo sanóla sanctorum de la 
Iglesia ae los Santos de los Ultimos 
Dias, los investigadores pueden bus¬ 
car alojamiento y comenzar sus pes¬ 
quisas. Salt Lake City tienen unos 
12.000 habitantes, y en su centro des¬ 
taca el Temple Block, lujoso centro de 
culto mormón, Actualmente hay en la 
ciudad comunidades de otras religio¬ 
nes, pro los mermónos siguen siendo 
mayoría; no costará mucho averiguar 
dónde se encuentra la vivienda de los 
Giobber. Zebulón Giobber es uno de 
los más conocidos pastores de su igle¬ 
sia, destacado por su celo y apego a la 
religión; un hombre recto y justo, 
siempre dispuesto a ayudar al próji¬ 
mo, etc., etc. 

Si los investigadores deciden visi¬ 
tar c! hogar de los Giobber, serán re¬ 
cibidos por el viejo Zebulón y su mu¬ 
jer. Eí patriarca de los Giobber tiene 
imbuida la tradición de hospitalidad 
de los tiempos heroicos del Par West 
y ofrecerá una amable bienvenida a 
los recién llegados, preguntando -eso 
sí- cuál es el motivo de su visita. Si le 
preguntan por su hijo, Benjamin, Ze- 
oulón se pondrá muy serio y dirá que 
su hijo está enfermo y nadie puede 
verle. En ese momento, se oirán de re¬ 
pente gritos procedentes de su habita¬ 
ción. Aparecerá una corpulenta enfer¬ 
mera que acompañará a la madre de 
Benjamín para administrar un cal¬ 
mante al desdichado joven que leyó lo 
suficiente dd Necronomieon como 
para verse asaltado por pesadillas y 
alucinaciones. Zebulón no tendrá in- 
vonveniente en explicar a los visitantes 
que -desgraciadamente- su hijo sufre 
una misteriosa forma de locura; pero 
considera indigno de un padre ence¬ 
rrarlo en una institución mental (hay 
un manicomio en Salt Lake City) y 
prefiere tenerlo en casa, eso sí, con to¬ 
das las atenciones necesarias. Si los 
investigadores son amables y se inte¬ 
resan por la tragedia familiar, Zebu¬ 
lón explicará que la culpa de todo la 
tiene un francés que atrajo por la sen¬ 
da del Oscuro a su hijo Benjamin 
cuando éste pasaba unas vacaciones 
visitando Nueva Inglaterra y Maine. 
Precisamente ayer mismo ese maldito, 
Mallard, tuvo la osadía de presentarse 


en su casa, el sagrado hogar de los 
Giobber, insistiendo en que tenía que 
hablar con Benjamin; naturalmente 
fue despedido con cajas destempla¬ 
das. 

Caso de que los investigadores de¬ 
cidan contarfc a Giobber los verdade¬ 
ros motivos de su visita, él dirá que no 
puede ayudarles, y que en su opinión 
esc libro que todo el mundo parece 
anhelar (‘'sí, ese Mallard también me 
preguntó si sabia dónde estaba el li¬ 
bro*) es una obra satánica que debería 
desaparecer. Cuando los investigado¬ 
res estén a punto de abandonar la ca¬ 
sa de los Giobber, se presentarán Jo- 
seph y Thomas, los dos hermanos de 
Benjamin; el aspecto de ambos es se¬ 
vero, decidido. Tras saludar a los fo¬ 
rasteros secamente, Joseph, el mayor, 
se dirigirá a su padre: "Déjanos llevar 
a Benjamin al rancho, papá, sé que 
podemos curarlo". Tonterías, respon¬ 
derá Zebulón, os habéis dejado con¬ 
vencer por las patrañas que cuenta 
ese ingenuo de Zacarías. No hay nada 
que hacer; la locura es la locura". "Pe¬ 
ro papá..." "Basta, no quiero discutir 
en presencia de extraños". Zebulón se 
excusará ante sus visitantes que po¬ 
drán abandonar la casa. No hace falta 
tirada de encontrar objeto para darse 
cuenta de que ambos hermanos "cal¬ 
zan" revólveres del 45 y que sus botas 
están manchadas de barro, como si vi¬ 
niesen del campo. 


El desenlace 

El director de juego debe inducir a 
los jugadores a vigilar la casa de los 
Giobber. Esa noche, a eso de las 2 o 
las 3, verán como Joseph y Thomas sa¬ 
can a su hermano, atontado, y lo me¬ 
ten en un coche que aparca un mo¬ 
mento delante de la casa, conducido 
por otro miembro de los Angeles 
Vengadores, Jeremiah, y en el que via¬ 
ja Zacarías, si los jugadores poseen 
medio de locomoción podrán seguir el 
coche que sale de Salt Lake City para 
dirigirse al rancho de los Giobber, que 
se encuentra a un par de horas de ca¬ 
mino. 

Si no tienen coche, o no han vigila¬ 
do la casa, su misión habrá fracasado 
y leerán en el periódico, dentro de dos 
días, el desenlace de la historia: los 
tres hermanos, Zacarías y Jeremiah 
encontrados muertos, un francés que 
dice llamarse Mallard, deambulando 
completamente histérico por la llanu¬ 
ra. Grandes destrozos en el granero 
del racho Giobber. 

Pero si los aventureros están al 
quite podrán ser testigos e incluso 
partícipes de lo que va a suceder: Pue¬ 
den seguir hasta el rancho a los her¬ 
manos (precaución de apagar faros, 
dejar el coche lejos, si no habrá tiros). 

Los hermanos han sido convencí - 
dos por Zacarías, mormón algo chala¬ 
do, de que un ritual de purificación an¬ 


tes de quemar el libro , devolverá la cor¬ 
dura a su hermano. Fueron ellos los 
que obtuvieron el Necronomieon el 
Charlestown y no lo han destruido to¬ 
davía ante esta última posibilidad de 
salvar a Benjamin * 

Se dirigirán los cinco al granero, 
donde tienen escondido el libro: Za¬ 
carías lo pondrá abierto sobre una ca¬ 
ja y comenzará a musitar incoheren¬ 
cias que quieren parecer cánticos pro¬ 
piciatorios, mientras que Jeremiah y 
Thomas sujetan a Benjamín y Josepn 
espera junto al libro con un quinqué 
de petróleo, listo para prenderle fue¬ 
go. Los jugadores pueden decidir en¬ 
tonces cómo y cuando intervenir; te¬ 
niendo en cuenta que los cuatro ange¬ 
les vengadores van armados con Colts 
45 y cuchillos bowies (para danos ver 
reglas). El director de juego debe es¬ 
tudiar el diagrama del granero y pre* 
veer las posibles acciones. Ocurra lo 
ue ocurras, en el momento más álgi- 
o, ya sea de la pelea o de la discu¬ 
sión, aparecerá el último en discordia: 
Theofiluas Mallard que quiere salvar 
al libro y a Benjamin, para ello está 
dispuesto a utilizar la única magia que 
posee: un hechizo de invocar a un Va¬ 
gabundo Dimensional; naturalmente 
no sabe como controlarlo por lo que 
se liará una buena. Durante todo este 
jaleo hay que tener en cuenta que Jo¬ 
seph, si no se vuelve loco o lo matan o 
le larga un sopapo el vagabundo in¬ 
tentará quemar el llibro, lo que tiene 
un 80% de posibilidades de provocar 
un incendio en el granero. 


Final 

Si los aventureros acaban con o 
hacen huir al Vagabundo, tendrán una 
recompensa de 1D6 de Cor. Si se apo¬ 
deran del libro, eso que tendrán de 
lectura sana y divertida con las consi¬ 
guientes perdidas de Cor, ganancias 
en Mitos y en hechizos. Si matan a al¬ 
guno de ios presentes, es posible que 
tengan que responder ante la policía, 
o que sean perseguidos por la secta 
mormona de los Angeles Vengadores 
(bonita continuación de la campaña). 


Dramatis Fersonae 

Theofilus Mallard: Fue: 10 Int: 16 
Pod: 17 Con: 11 Des: 12 Tam: 13 
Apa: 14 Cor: 45 Edu: 16 (Idea, Suerte 
y Conocimiento Íntx5, Podx5, EduxS 
r e spcct iva mente) 

Mitos de Clhulhu: 30%, Ocultis¬ 
mo: 60%, Discredón:40%, Pistola dd 
22: 45%. 

Benjamín Giobber: Fue: 15 Int: 12 
Pod: 10 Con: 16 Des: 8 Tam: 14 
Apa: 16 Cor: 0 Edu: (Idea, Suerte y 
Conocimiento Intx5, Pod,5, EduxS 
respectivamente) 
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Joseph Globber: Fue: 16 Tnt: 12 
Pod: 13 Con: 16 Des: 15 Tam: 15 
Apa: 12 Cor: 65 Edu: 12 (Idea, Suerte 
y Conocimiento Intx5, Podx5, Edux5 
respectivamente) 

Revolver del 45%: 60%, Armas 
blancas: 50%, Lanzar: 40%. 

Thomas Globber: Fue: 17 Int: 10 
Pod: 16 Con: 12 Des: 13 Tam: 12 
Apa: 12 Cor: 80 Edu: 8 (Idea, Suerte y 


Conocimiento Intx5, Fodx5, Edux5 
respectivamente) 

Revolver del 45%: 75%, Armas 
blancas: 40%, Lanzar: 30%. 

Zacarías: Fue: 10 Int: 13 Pod: 11 
Con: 8 Des: 9 Tam: 9 Apa: 10 Cor: 35 
Edu: 10 (Idea, Suerte y Conocimiento 
Intx5, Podx5, Edux5 respectivamente) 

Revolver del 45%: 30%, Armas 
blancas: 25%, Lanzar: 20%. 


Jereimah: Fue: 16 Int: 8 Pod: 10 
Con: 17 Des: 15 Tam: 18 Apa: 10 
Cor: 50 Edu: 7 (Idea, Suerte y Conoci¬ 
miento Intx5, Podx5, Edux5 respecti¬ 
vamente) 

Revolver del 45%: 80%, Armas 
blancas: 70%, Lanzar: 60%, 

VAGABUNDO DIMENSIONAL: 
Según características en La Llamada 
de Cthulhu, 
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módulo D&D (básico y experto) 

LEOÍ3GODNUM, capítulo V 

(y último) 

Donde se llega al fatal desenlace 
de esta absurda campaña 


El presente módulo de D&D no es un 
módulo oficial, Dungeons & Dragóns 
es una marca registrada por TSR y 
fabricada en España bajo licencia por 
Dalmau Caries Pía S*A* 

Suponemos que los aventureros han 
vuelto a Atenhar tras la entrevista con 
Bahamut en la lejana Nogard. Ahora 
sólo les queda por hacer lo más fácil, 
entrar en la Fortaleza de la Orden de la 
Gran Serpiente, subir a la gran torre 
central de dicha fortaleza y finalmente 
destruir una extraña piedra esférica que 
se encuentra allí custodiada . el master 
puede invitar a una ronda de Four 
Goblins para que tos jugadores se 
animen « 

Lo primero es averiguar dónde se 
encuentra exactamente la Fortaleza de 
la Orden de la Gran Serpiente. Para 
ello, los aventureros pueden recurrir a 
dos fuentes de información: los 
inevitables druidas, o el Gremio de 
Ladrones de Atenhar; la primera 
fuente de información es gratis, pero 
tiene el inconveniente de que cuando 
los aventureros regresan a Atenhar los 
druidas han partido hacia el Bosque 
Sagrado para unas ceremosnias de 
purificación (nadie puede molestarles 
durante un mes sin exponerse a su ira). 
Si los aventureros no quieren esperar ; 
deben establecer contacto con Burk 
(ver capítulo III) y Vtsacard . Si en 
aquel capítulo ya se pusieron a malas 
con los ladrones de Atenhar sólo les 
queda esperar el mes que tardarán los 
druidas en salir de su aislamiento 
religioso; en caso de que mantengan 
unas relaciones más o menos 


cordiales, el conseguir un pequeño 
mapa con la localización de la 
Fortaleza de ¡a Orden de la Gran 
Serpiente sólo les costará ld20 -f 100 
mo . 

En el caso de que los aventureros 
esperen un mes a los druidas, la 
situación en la Fortaleza habrá 
cambiado: los aventureros, al llegar ; se 
encontrarán con el mismísimo Tiamat 
que ya ha entrado en el Plano Terrenal 
con todo su poder y habrá una bonita 
batalla en la que es casi seguro que los 
personajes fenecerán (eso sí, lo más 
heroicamente posiblef 

La marcha ai 
Monasterio-Fortaleza 

La sede principal de la Orden de 
la Gran Serpiente se encuentra a tres 
semanas de camino de Atenhar en di- 
rección noroeste. Los masters pueden 
hacer que Ripperbaum acompañe a 
los aventureros (de hecho, sería más 
coherente porque sino ¿de dónde me 
he sacado yo toda esta historia?). No 
habrá ningún druida disponible como 
acompañante por dos razones de pe¬ 
so: 1. las ceremosnias de marras des- 
critas en la introducción. 2. Porque los 
monjes no pueden ver a los druidas. 

Para este largo viaje, es convenien¬ 
te montar tablas de encuentros, pero 
no demasiado fuertes, Al fin y al cabo, 
las dos primeras semanas transcurre 
el viaje por territorio más o menos ci¬ 
vilizado, lo que no quiere decir que 
haya ladrones, el ocasional bicho de la 
zona en busca de merienda, etc. etc. 
Sugerimos el menú creado por la 
AETFA (Asociación de Encuentros 
en la Tercera Fase) y que incluye todo 
el zoológico del Dungeons, eso si, a 
razón de un encuentro por día como 


máximo (una tabla con cuatro encuen¬ 
tros y tres días libres para cada sema¬ 
na). Sirva de ejemplo la siguiente: 

Tirar ld6 y mirar: 

1 Panda de orcos depredadores y 
merodeadores (IdlO orcos) 

2 Caravana de hábiles mercaderes. 

El aventurero que no pase una ti¬ 
rada contra su inteligencia se verá car¬ 
gado tras el encuentro con un cahiva- 
che completamente inútil que le habrá 
costado un mínimo de 10 mo, y un má¬ 
ximo de 100 (Tablas para planchar, 
misteriosos objetos musicales, "autén¬ 
ticas 1 estatuas votivas de gran peso, te¬ 
la para cortinas, ele., etc.) 

3 Soldados del imperio buscando 
reclutas (ld6 soldados). Si los aventu¬ 
reros tienen aspecto sólido serán re¬ 
queridos a entrar al servicio de la em¬ 
peratriz, incluso por la fuerza, 

4 Dragón en busca de algo que lle¬ 
varse a la boca (determinar tipo y ca¬ 
racterísticas) 

5 y 6 no pasa nada. 


La romería del 
Santo Ofidio 

La tercera semana de viaje es más 
interesante. Los aventureros se en¬ 
cuentran lejos de Leurcodnum, en una 
región de clima extraño, que alterna 
parajes desiertos y secos con húmedas 
junglas que atraviesan en un solo día 
(y que darán ocasión al master -si así 
lo desea- para demostrar qué clase de 
bichos pueden vivir en ambientes tan 
diversos). Si embargo, los aventureros 
verán en la lejanía, numerosos grupos 
que marchan en la misma dirección 
que ellos aparentemente... 
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(Momento de pánico, ¿serán otros 
lectores de Líder, jugando la misma 
campaña?) 

...no, son peregrinos que se dirigen 
al Monasterio-Fortaleza, porque coin¬ 
cide la fecha de llegada de los aventu¬ 
reros con la tradicional Romería del 
Santo Ofidio, que se celebra anual¬ 
mente en estos parajes. La noche del 
segundo o tercer día de esta última se¬ 
mana, cuando los aventureros hayan 
montado su campamento, se acercará 
un grupo de 4 peregrinos que solicita¬ 
rán humildemente compartir la noche 
de acampada con los aventureros. Si 
estos aceptan, recibirán la siguiente 
información como recompensa; 

* La Romería es una gran fiesta en 
toda la región y la única ocasión en to¬ 
do el año en la que las puertas del 
gran Monasterio se abren para los que 
no pertenecen a la Orden de la Gran 
Serpiente. 

* Se supone que durante la Rome¬ 
ría, los peregrinos que entran en el 
Monasterio reciben curaciones mila¬ 
grosas, auxilio espiritual y valiosas li¬ 
mosnas. 

* Todo el mundo que acude, espe¬ 
ra ansioso la noche, cuando se celebra 
el Sorteo del Santo Ofidio. Se escogen 
al azar diez peregrinos que reciben el 
honor supremo de penetrar en la 
Gran Torre del Monasterio para ver 
la Reliquia del Santo Ofidio y deposi¬ 
tar en ella un ósculo de adoración (un 
besito, amigos incultos). 

* No se admiten magos en las ce¬ 
remonias ni en el interior del Monas¬ 
terio (sin embargo, al decir esto, los 
peregrino no mirarán al mago del gru¬ 
po, si ío hay, al fin y al cabo, ellos tam¬ 
poco son trigo limpio como veremos 
ahora). 

Cuando han acabado la conversa¬ 
ción y la cena en torno al fuego con 
ios peregrinos, los aventureros verán 
asombrados que cada uno de ellos se 
saca de entre sus amplios ropajes tina 
pequeña serpiente (culebras inofensi¬ 
vas) y que ponen cuencos de leche pa¬ 
ra que tos animalitos beban. Si les pre¬ 
guntan por qué llevan tan curiosas 
mascotas, los peregrinos reponderán 
que es imprescindible acudir con al¬ 
gún tipo de serpiente a la Romería del 
Santo Ofidio, si no los guardias de la 
entrada al Monasterio no te dejan en¬ 
trar. 

Por lo tanto, si los aventureros 
-muy inteligentemente- deciden acu¬ 
dir como peregrinos para colarse de 
rondón en el Monasterio, deberán ca¬ 
zar cada uno una serpiente (tirada 
contra destreza para atrapar una) a 
ser posible no venenosa (tirada contra 
sabiduría o inteligencia oculta para 
que el master sepa si lo que se coge es 
una culebra o una víbora o algo peor). 
Esto Ies ocupara todo el día siguiente. 


ED grupo de peregrinos 

Los aventureros verán que el pu¬ 
po con el que pasaron la noche es bas- 
tanto inofensivo y que parece estar 
muy al tanto de las costumbres que ri¬ 
gen la Orden de la Gran Serpiente. 
Por lo tanto, el master hará todo lo 
posible para que sigan juntos el viaje 
(eso quiere decir que deben ir juntos, 
pero sin que se note demasiado, que 
los jugadores a estas alturas ya no se 
fían ni de su padre). El caso es que la 
noche anterior a la llegada al Monas¬ 
terio, una preciosa noche de Luna 
Llena, cuando los aventureros estén 
durmiendo ocurrirá algo terrible: los 
cuatro peregrinos se transformarán 
puesto que son licántropos que acu¬ 
den al Monasterio en busca de una 
curación milagrosa a su mal Son un 
hombre-tigre, un hombre-lobo, un 
hombre-os o y un hombre-jabalí, con 
las características que se les dan en el 
Libro del Master del D&D Básico. 

Naturalmente, los licántropos ata¬ 
carán a los aventureros (dormidos sin 
armadura a excepción del afortunado 
que esté de guardia; para mayor sadis¬ 
mo podría estar de guardia uno de los 
licántropos). 

Se producirá una tremenda lucha. 
Los aventureros pueden intentar ma¬ 
tar a los licántropos o intentar redu¬ 
cirlos. Si consiguen esto último, al 
amanecer, cuando pasen los efectos 
de la transformación, los licántropos 
que hayan sobrevivido jurarán hacer 
cualquier cosa por los aventureros sí 
éstos no delatan su terrible secreto y 
les permiten seguir viaje para llegar al 
Monasterio y curarse de su enferme¬ 
dad. Pueden ser útiles una vez todos 
se encuentren dentro del Monasterio. 

La llegada al 
Monasterio 

Tras este último altercado, los 
aventureros tienen unas cuatro horas 
de camino hasta llegar a la vista del 
Monasterio de la Orden de la Gran 
Serpiente. Es un imponente edificio 
que se alza solitario cu una gran llanu¬ 
ra, rodeado por gruesos muros de diez 
metros de altura en su punto más ba¬ 
jo. Destaca una gigantesca torre que 
preside todo el conjunto (10). El ca- 
mino que lleva hasta su única y gigan¬ 
tesca puerta se ve lleno de grupos de 
peregrinos que acuden a la Romería; 
los aventureros no tendrán ningún 
problema en mezclarse con los pere¬ 
grinos que se convierten en multitud 
al llegar a las inmediaciones del Mo¬ 
nasterio. Se forma una larga cola ante 
la puerta, que va avanzando muy des¬ 
pacio; el master dejará bien claro a los 
jugadores que si sus personajes se 
desvían de la cola y ei camino para 


echar un vistazo a los muros, serán 
claramente visibles y que no se sabe 
muy bien lo que acecha en las estre¬ 
chas troneras que tiene la muralla ca¬ 
da cinco metros aproximadamente. 
Además, allá en lo alto hay animales 
volando; el sol que se encuentra en su 
cénit hace difícil observar qué tipo de 
criaturas son, pero todo parece indi¬ 
car que son dragones vigiando la ope¬ 
ración de entrada en la Romería. 

De manera que los aventureros se 
colocarán en la cola como buenos chi¬ 
cos e irán avanzando lentamente. Los 
peregrinos sacan sus serpientes. Ies 
hacen caricias, las besan, les dan de 
comer... de vez en cuando, algún des¬ 
pistado que había cogido una serpien¬ 
te venenosa que hasta el momento es* 
taba tranquila, cae al suelo con un 
gruñido al ser mordido, o grita hasta 
que sus compañeros le matas a golpes 
por blasfemar en la Romería. Un po¬ 
co más adelante, en la cola, los aven¬ 
tureros verán un extraño espectáculo; 
un celoso peregrino ve i do seguramen¬ 
te del sur se ha traído ni más ni menos 
que una pitón de las rocas; es un tipo 
Inerte pero ahora se ve en dificultades 
porque la pitón parece pensar que ha 
llegado el momento de desayunársclo, 
el hombre lucha en silencio sin pedir 
ayuda, pero al final muere estrangula¬ 
do. Cuando tos aventureros llegan a la 
altura de la escena, la mitad del cuer¬ 
po del peregrino está ya dentro de la 
pitón; algunos fanáticos bendicen a!, 
peregrino y otros acarician a la ser¬ 
piente, demasiado ocupada ahora pa¬ 
ra hacer nada. 

Los aventureros tardarán ld4 en 
llegar hasta la puerta de entrada, dado 
lo lento que va la cola de peregrinos. 
Cualquier intento de "colarse* será 
duramente respondido por los pere¬ 
grinos y si éstos no bastan, acudirán 
los guardias del Monasterio que im¬ 
pondrán el orden sin contemplacio¬ 
nes. 


La entrad a 

La razón del retraso en la cola se 
explica al llegar a la Gran Puerta. 
Flanqueando la misma hay IdlO mon¬ 
jes de la Orden, vestidos con sus típi¬ 
cas túnicas negras con la serpiente do¬ 
rada (debajo de las cuales llevan cotas 
de malla, CA = 5) y con unas lanzas 
uc más bien parecen guadañas (IdlO 
e daño). Controlan que los peregri¬ 
nos entren ordenadamente en el Mo¬ 
nasterio; una vez traspasada la gran 
puerta, los aventureros se encontrarán 
en 1 (el cuerpo de guardia) donde 
nuevos monjes se dedican a un curio¬ 
so ceremonial: los peregrinos entre¬ 
gan primero su serpiente, que es cui¬ 
dadosamente depositada en un cesto 
enorme (junto con muchas más), lue¬ 
go entregan todas sus armas junto con 
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algún objeto particular que permita 
identificar el lote y pasan ai largo pa¬ 
tio que conduce a 3. Diligentes novi¬ 
cios cogen las armas y cestos llenos de 
serpientes y los llevan por la puerta 2 
a los almacenes que se encuentran en 
21 , 


Si alguno de los aventureros inten¬ 
ta introducir un arma oculta, deberá 
tirar contra su destreza para hacerlo. 
Caso de fallar, será descubierto y va¬ 
rios monjes caerán sobre él reducién¬ 
dole y quitándole el arma; acto segui¬ 
do y antes de que nadie sepa muy bien 
que está paando, uno de los monjes 
sacará una hoz y le cortará el dedo 
meñique; se lo enseñará al aventurero 
como diciendo "No seas malo, mucha¬ 
cho" y le reintegrará a la fila mientras 
sus compañeros monjes se ríen. De la 
misma manera, el mago del grupo si lo 
hay debe pasar una tirada contra su 
destreza si no quiere ser descubierto, 
a menos que haya tenido la precau¬ 
ción de dejar escondidos en algún lu¬ 
gar del exterior todos sus atributos 
mágicos (anillos, bastones, libros, ma¬ 
teriales) sin los cuales poca magia po¬ 
drá hacer dentro del Monasterio. 


Nota para el master: Los monjes 
no lo son porque sí. Todos tienen una 
destreza mínima de 16, una fuerza mí¬ 
nima de 15 y una constitución mínima 
de 14. En caso de combate, siempre 
atacan primero dado su entrenamien¬ 
to especial en artes marciales y lo ha¬ 
cen como guerreros de nivel 6, 


La Ceremonia 

Una vez pasado el control de la 
puerta, los peregrinos se dirigen por 
el pasco (4) hacia la gran escalinata 
(9). A su izquierda se oye un inquie¬ 
tante siseo que proviene de los fosos 
(14) que se encuentran llenos de ser¬ 
pientes, Los caminos elevados en cruz 
y laterales permiten dominar los cua¬ 
tro depósitos y por ellos hacen la ron¬ 
da idó monjes como los de la Puerta 
de entrada. 

Subiendo la escalinata, los asom¬ 
brados peregrinos entran en el atrio 
(5) y depués en la gran nave del tem¬ 
plo principal del monasterio. Todo 
son motivos decorativos de dragones, 
especialmente uno de cinco cabezas 
que también se ve representado por 
una enorme estatua recubierta de pan 
de oro al final de la gran nave. Delan¬ 
te hay un altar donde se encuentran 
Teglatfalasar, Kurigalzu, Salmanasar y 
en el centro, resplandeciente, Sargón 
el Gran Maestre de la Orden. 

El ritual comienza con una serie 
de monjes que reparten algo parecido 
a cortaplumas entre los peregrinos 
(también les darán uno a los aventure¬ 
ros), Un examen superficial hara evi¬ 
dente que no son armas mortales pero 
sí que están muy afilados. Cuando se 
han entregado íos cortaplumas, Sar¬ 
gón levanta los brazos v todos los pe¬ 
regrinos caen de rodillas postrados; 
los monjes cierran las puertas y Sar¬ 


gón comienza a gritar con voz poten¬ 
te: La Gran Serpiente es la Vida, La 
Gran Serpiente va a regresar, Démos¬ 
le la Bienvenida, Repite estas frases 
durante varios minutos y poco a poco 
los peregrinos van entrando en trance, 
se ponen de pie, descubren sus brazos 
o piernas y comienzan a hacerse pe¬ 
queños corte que sangran abundante¬ 
mente, Los aventureros deberán hacer 
lo mismo si no quieren ser descubier¬ 
tos; el frenesí dura unos diez minutos 
ai cabo de los cuales todo el mundo ha 
perdido ld4 puntos de vida. 

Acabada la Ceremonia, los pere¬ 
grinos son conducidos a los grandes 
patios (22) donde jóvenes monjes les 
ofrecen exquisita comida y bebida. 
Transcurren un par de horas en este 
entretenimiento, cuando aparecen por 
el paso elevado (11 y 12) los capitostcs 
de la Orden. Los peregrinos se ponen 
en pie, otra vez excitados y comienzan 
a gritar "El Sorteo, el Sorteo", Sargón 
hace una seña y aparecen junto a el 
más monjes, con unas jaulas que pare¬ 
cen contener halcones. Sargón, con 
pausados ademanes, abre una de las 
jaulas, saca el animal (un halcón, aho¬ 
ra no cabe duda) le guita la capucha y 
lo lanza al aire. El hacón sobrevuela 
un par de veces las cabezas de los cen¬ 
tenares de peregrinos y finalmente va 
a posarse en el hombro de uno de 
ellos, que queda embelesado, pico¬ 
teándole suavemente alguna de las he¬ 
ridas que previamente se ha hecho el 
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infeliz con el cortaplumas. Unos mon¬ 
jes aparecen entre los peregrinos y se 
llevan al halcón y al peregrino elegido, 
que recibe miradas envidiosas por 
parte de los demás feligreses. La esce¬ 
na se repite con otros nueve halcones 
y peregrinos. 

Nota para el master: Es recomenda¬ 
ble que al menos dos o tres miembros 
del grupo resulten elegidos, pero no que 
lo sea todo el grupo. El master debería 
escoger a aquellos a los que menos gra¬ 
cia les hace el asunto de los halcones, 
una vez que hayan visto como un par 
de halcones se posan y picotean a sus 
elegidos. 

Si alguno de los aventureros es ele¬ 
gido y se resiste, ello será considerado 
como una gran blasfemia y será arro¬ 
jado a uno de los fosos llenos de ser¬ 
pientes en (14) 


La Reliquia 

Los afortunados son vestidos con 
túnicas de la Orden (con lo que ten¬ 
drán que desnudarse y si alguno de los 
aventureros todavía llevaba algún ar¬ 
ma, será descubierto; fuera dedo me¬ 
ñique) y conducidos a la capilla 11. 
Allí, Sargón les dirá que deben entrar 
y besar la Reliquia, que no es otra co¬ 
sa que un enorme dragón rojo no de 
muy buen humor, aunque encadenado 
ala pared (características según D&D 
básico). 

Se trata de una prueba de fe: el 
primer peregrino (no sera un aventu¬ 
rero) se acercará al dragón, pero du¬ 
dará en el último instante y entonces 
el dragón lo aplastará de un zarpazo y 
lanzará un rugido sordo. Luego se 
acercará el segundo peregrino (tam¬ 
poco un jugador) que con pinta de fa¬ 
nático religioso se acercará a las mis¬ 
mas fauces del dragón y 1c dará un be¬ 
so en lo más parecido a una mejilla 
que pueda tener un dragón, Sargón 
asentirá sonriente y el peregrino reci¬ 
birá una bolsa con esmeraldas por va¬ 
lor de 1000 mo. Luego pueden irse 
acercando aventureros y peregrinos 
mezclados, pero la menor duda signi¬ 
ficará la muerte a manos del dragón 
(que cada master se monte la escena, 
si desea con tiradas de dados). 


La Torre 

En algún momento (durante la co¬ 
mida, al entrar a la Ceremonia, mien¬ 
tras se realiza la visita a la Reliquia) el 
grupo de aventureros puede intentar 
acercarse disimuladamente a la torre. 
Al encontrarse en una zona no abierta 
a los peregrinos, no se encuentra vigi¬ 
lada: lo más difícil ha de ser escaparse 
de la zona en donde están los peregri¬ 


nos, luego, acceder a la torre será más 
sencillo. 

La torre tiene una única puerta y 
sus muros parecen muy sólidos. Una 
vez dentro, los aventureros descubri¬ 
rán asombrados que toda la estructura 
es hueca (sólo hay los muros y una es¬ 
calera que sube pegada a los muros 
(la torre es redonda). A unos 50 me¬ 
tros de altura la escalera accede a un 
par de estrechas vigas de madera que 
parecen aguantar en su centro un pe¬ 
queño soporte en el que hay una pie- 
ara esférica negra, las vigas son tan es¬ 
trechas que hay que pasar por ellas 
haciendo equilibrios (¿qué tal un tiro 
de destreza?) Quien caiga sufrirá 4dú 
de daño, a menos que pase tirada de 
salvación y se quede colgando agarra¬ 
do de las vigas. 

La esfera negra es un poderosísi¬ 
mo Orb de Dragones. Si alguno de los 
aventureros llega a cogerlo, el dragón 
rojo que se encuentra en 11 se soltará 
de sus cadenas y comenzará a atacar a 
todo el mundo. De la misma manera, 
los dragones que volaban en círculo 
sobre el monasterio bajarán para ha¬ 
cer papilla a monjes y peregrinos, Sar¬ 
gón saorá inmediatamente que algo va 
mal en la torre por el comportamiento 
de los dragones y acudirá a ella acom¬ 
pañado por !d20 +10 monjes armados 
como los de la Puerta. 


Ragnarok 

La situación será muy difícil para 
los aventureros. Los monjes no acep¬ 
tarán ni disculpas ni rendición sino 

? [UC intentarán matar a todos los pro- 
anadores de la torre. Es posible que 
en ese momento, alguien recuerde las 
palabras que Bahamut indicó "Teocal- 
titlan, Uzea!, Quirigua". Si las pronun¬ 


cia en voz alta, se oirá un tremendo 
temblor seguido de un espantoso true¬ 
no; la torre comenzará a caer en pe¬ 
dazos (todos los que se encuentre en 
cUa deberán salir de allí corriendo, ti¬ 
rando contra destreza para no perecer 
aplastados por los escombros). 

Afuera, la visión será espantosa: 
los dragones dorados, de bronce, de 

[ ñata y el mismo Bahamut en persona 
uchan contra Tiamar y su horda de 
dragones rojos, verdes, azules, etc. La 
batalla es un combate de colosos en el 
cual la Fortaleza Monasterio será 
completamente arrasado pereciendo 
todos los peregrinos y monjes. La 
Guerra de los Dragones seguirá ex¬ 
tendiéndose por todo el mundo, des¬ 
truyendo Leurcodnum (que por fin 
será Mundocruel) el imperio, los bos¬ 
ques del Oráculo... nada quedará en 
pie y muy pocas criaturas se salvarán. 
En cuanto a los aventureros, pro¬ 
pongo dos finales: 

1) Morirán en la catástrofe del 
templo, luchando a manos desnudas 
contra los dragones ( o armados si lle¬ 
gan hasta los almacenes en 21, aprove¬ 
chando el Caos.) 

2) Si c! Master no tiene el valor de 
matarlos, todo habrá sido un sueño y 
despertarán en una posada, la del 
Ciervo Volante, en Atenhar, durante 
las fiestas de coronación de Mardo- 
nio. Al bajar a desayunar, se dirigirá a 
ellos un druida, que dice llamarse Ca¬ 
ra cactus, con una proposición intere¬ 
sante; existen unas ruinas por allí cer¬ 
ca donde se dice se oculta un valioso 
tesoro... 

Que los jugadores decidan si es 
mejor morir o comenzar de nuevo esta 
tremenda historia. 

Ripperbaum Halbershaft 
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LAS ARMAS DORADAS 

Un escenario para RQ básico 
ambientado en Glorantha 


por Luis Serrano 



Netas Geográficas 

AI Sur de las selvas élficas de la 
península de Elamle y de Dina!, lo 
ue hoy es el Nuevo Imperio Elfieo de 
rrmoro, en el continente de Pamal¬ 
te! a, existe una franja de terreno llano, 
en el que la hierba crece alta y el vien¬ 
to sopla libremente, Al sur, se hallan 
las inhóspitas montanas Palarkri, en 
donde viven los trolls negros. Los pri¬ 
meros colonos humanos bárbaros que 
se asentaron allí, la llamaron, simple¬ 
mente, La Llanura, y edificaron una 
ciudad amurallada en su extremo oc¬ 
cidental, llamada Bordermark, para 
que el Señor de la Llanura se asentase 
y tras sus murallas diese cobijo a su 
ejército profesional encargado de de¬ 
fender los asentamientos humanos 
que se cxtendian al Este de Border¬ 
mark. Este es el territorio donde se 
desarrolla nuestra historia. 


Notas históricas 


Hacia el año 1830 del calendario 
theyalano, cuando en Genertela ya ru¬ 
gían desde hacia tiempo las Guerras 
de los Héroes, el avance del Cáos lle¬ 
gó también al Este de Pamaltela, Des¬ 
de los ponzoñosos pantanos de Sozga- 
nijo y desde su torre negra, el hechice¬ 
ro maligno Romah Calimar lanzó la 
mayor invasión hacia el Norte que se 
recuerda en los anales de la redón. 
Queriendo aprovecharse de la desu¬ 
nión de los Reinos Elfteos y de la de¬ 
cadencia que asolaba al Señorío de 
Bordemark, hizo un pacto con los 
trolls, a los que engañó y sedujo para 
que apoyaran su invasión, prometién¬ 
doles la aniquilación de sus enemigos 
ancestrales: ios elfos amarillos de las 
junglas septentrionales. En secreto 
trajo a Glorantha una nueva raza que 
se multiplicaba con gran rapidez: los 
orcos, y con ella, y con todo tipo de 
horrores del Cáos (ogros, pulpandan- 
tes, broos, etc„*)> lanzó una ofensiva 
irresistible más allá de las montañas 
Palarkri* 
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Pero Romah Calimar encontró en 
el Norte la horma de su zapato. En 
Elamle, e! caudillo éifico Aruijar pug¬ 
naba por reunir a todos los elfos de las 
junglas en un gran Imperio otra vez, 
como en los tiempos de Errinoro, allá 
en la segunda Edad. Y en La Llanura, 
a pesar de la decadencia y la corrup¬ 
ción, se perfilaba la figura de Pelsifor, 
hijo del Señor de Bordermark, que 
dió nueva moral a los defensores de la 
ciudad, los legendarios Jinetes de la 
Llanura, para que soportaran el tre¬ 
mendo envite. 

Y así, con la Alianza de elfos y 
hombres, a la que se añadieron los 
enanos vegetarianos de las Montañas 
del Paso, el Cáos fué contenido en 
Bordermark en una batalla legenda¬ 
ria, en la que los héroes de la Alianza 
defendieron las murallas desesperada 
y tenazmente hasta la llegada de Arui¬ 
jar, momento en el que los trolls ne¬ 
gros abandonaron a Romah Calimar 
para unirse a la Alianza de hombres, 
elfos y enanos. Muchos actos gloriosos 
se vieron ese día. Se cuenta que en el 
momento cumbre de la batalla, el hé¬ 
roe Knutgrim Ironhand, herido en un 
brazo y desarmado, y su camarada 
Stein Thorgrumsson, apoyados por va¬ 
rios jinetes de la llanura, contuvieron 
en las puertas de la ciudad el último 
asalto de los poderosos trolls, mien¬ 
tras la legendaria guerrera-hechicera 
Chloc Poetelia corria a su rescate al 
frente de una columna de elfos junto a 


Aruijar, con el que se desposaría más 
tarde dando nacimiento a la dinastía 
de medio-elfos en el Nuevo Imperio 
de Errinoro. 

Pero cuenta también la leyenda 
que el equilibrio del combate se incli¬ 
nó definitivamente del lado de los de¬ 
fensores cuando Pelsifer apareció en 
las puertas de la ciudad, al frente de 
su guardia personal, esgrimiendo las 
Armas Doradas, unas armas mágicas 
ancestrales misteriosamente recupera- 
das del olvido tras lustros y lustros sin 
que se conociera su paradero. 

Poco se sabe de las hazañas de los 
oscuros héroes que recuperaron para 
Pelsifor las armas legendarias. Quizá 
ahora se consiga arrojar algo de luz 
sobre el asunto, reconociéndose la 
parte que este puñado de modestos 
aventureros tuvo en la derrota de Ro- 
mah Calimar y su ejército. 


Comienza la aventura 

Esta aventura está diseñada para 
un grupo de 4-5 aventureros, con ha¬ 
bilidades de combate alrededor del 
60% y con cierta disponibilidad de 
magia de cualquier tipo. 

Los aventureros pueden ser de 
cualquier raza no alineada con el 
Cáos (incluso puede haber entre ellos 
un troll renegado que se dé cuenta del 
engaño que sufre su raza a manos de 
Romah Calimar). Pueden formar par¬ 


te de los Jinetes de la Llanura, el cuer¬ 
po armado de Pelsifor que admite a 
extranjeros y a nativos en su seno. O 
quizá se han visto atrapados en la ciu¬ 
dad de Bordermark cuando el ataque 
se ve como inevitable y deciden ayu¬ 
dar en su defensa como medida de in¬ 
terés puramente personal. En cual¬ 
quier caso, Pelsifor busca un grupo de 
hombres capaces de llevar a cabo una 
misión especial, un grupo de hombres 
de los que quizá pudiera prescindir en 
la defensa de las murallas. Por refe¬ 
rencias, por su porte poderoso, ó sim¬ 
plemente, a falta de otra cosa (recor¬ 
dar que los grandes héroes amigos de 
Pelsifor teman tareas mucho más in¬ 
gentes que llevar a cabo), el Señor de 
la Llanura pide a los aventureros que 
se hagan cargo de una importante mi¬ 
sión para la salvación de Bardermark: 
la recuperación de las Armas Dora¬ 
das. 


Recepción 

Los PJ son llevados hasta la adusta 
sala de mapas del Palacio del Señor 
de la Llanura. El Palacio en sí es sóli¬ 
do y marcial, construido sobre la mis¬ 
ma piedra de la colina sobre la que se 
asienta Bordermark. Tras unas mura¬ 
llas de piedra y un jardín sobrio, un 
arco de piedra da la bienvenida a los 
visitantes del señorío de Bordermark. 
Los PJ son conducidos por tres centi- 
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nelas por unos largos pasillos de pie¬ 
dra hasta la sala de mapas. 

En ella, inclinado sobre una robus¬ 
ta mesa de madera, se inclina Pelsifor, 
Pelsífor es un hombre alto y muy 
corpulento, pero equipado con sobria* 
dad como todo lo que le rodea. Viste 
una simple cota de mallas sin adorno 
alguno y una capa de color escarlata. 
Al cinto lleva una larga espada bastar* 
da, cuyo puño Heno de runas, refulge 
con el brillo de plata repujada aunque 
no está decorada con pedrería* 

Lleva el pelo moreno largo y en¬ 
marañado, y sus profundos ojos azules 
miran a los PJ con calma y un extraño 
aire de tristeza. Sin ninguna ceremo¬ 
nia, se acerca a ellos y les tiende la 
mano enérgicamente. Si los PJ hacen 
una tirada exitosa de "Otear 11 , descu¬ 
brirán que el único adorno de la cota 
de mallas es una pequeña runa mágica 
ue apenas se adivina en el pecho. Un 
íxito crítico revela la misma marca en 
muñecas, muslos y parte baja del ab¬ 
domen* 

"Os agradezco mucho que hay ais 
venido. Se acercan tiempos oscuros pa¬ 
ra nosotros. Un gran ejército de criatu¬ 
ras oscuras se aproxima a La Llanura y 
pronto cercará BordermarL Necesito a 
todos los hombre aquí, pero también 
necesito que alguien realice una misión 
importante. Acercaos a la mesa para 
que os muestre el mapa", (ve r fig.l). 


"Como sabéis, el emblema de La 
Llanura son las armas doradas sobre 
fondo blanco*, dice señalando el em¬ 
blema que sus soldados llevan en el 
pecho sobre la cota de anillos, un es¬ 
cudo dorado sobre el que se cruzan 
una espada y un hacha de un sólo filo 
también dorados, "Estas armas son re¬ 
ales y hace algunos siglos pasaban de 
padres a hijos como herencia del Se¬ 
ñorío de Bardermark. Con ellas, uno 
de mis antepasados, el gran Bukran 
rr el Fuerte", expulsó de sus tierras a los 
trolla negros. Las armas han llegado a 
ser casi tan legendarias para ellos co¬ 
mo para nosotros. Los trolls son un 
pueblo respetuoso del honor en la ba¬ 
talla y de los grandes guerreros. En 
ése sentido son muy supersticiosos. 
Estoy seguro de que si pudiera empu¬ 
ñar ae nuevo las armas doradas inde¬ 


pendí ent emente de la ayuda que pu¬ 
diera obtener de ellas en combate, lo¬ 
graría dar un fuerte golpe a la moral 
de los trolls haciendo que su ataque 
flaqueara, y quizá, haciéndoles ver la 
locura de su alianza con Romah Cali* 
mar. 


n Las armas desaparecieron durante 
el reinado de Rurh, uno de los antiguos 
Señores de Bardermark, el cual enlo¬ 
queció y je hizo proclamar Emperador 
de La Llanura, Én lo más profundo del 
Bosque Fronterizo hizo construir una 
torre-mausoleo para que a su muerte se 
le enterrara allí, y no con los demás Se¬ 
ñores Ancestrales en el Valle de las Tu¬ 


bas al sur de Kanvak. Y se llevó con él 
a la tumba las armas doradas". 

"Vuestra misión será recuperar di¬ 
chas armas tras encontrar la Torre de 
Rurh, en el mismo centro del bosque. 
Iréis directamente al bosque por el Va¬ 
do de la Muerte, el camino más directo ■* 
Si intentáis cruzar el Rio Mírelos en 
otro punto debereis nadar más de 30 m. 
y tardareis más de lo necesario . El 
tiempo apremia". 

En el caso de que los PJ no hagan 
el trabajo por amor al arte, sino que 
sean contratados como mercenarios, 
Pelsifor les ofrecerá el pago de oro 
por valor de 600 p. a cada uno de 
ellos, que les pagará con un sólo lingo¬ 
te de 1 Kg, a cada uno. En el caso de 
que los PJ hagan el trabajo por puro 
heroísmo, si tienen éxito a su regreso, 
Pelsifor les obsequiará a cada uno de 
ellos con una daga de plata rúnica y 
empuñadura de oro, encantada con 
un conjuro de Cuchilla Afilada-3. 

En cualquier caso, a los aventure¬ 
ros se les suministrarán monturas del 
tipo "caballería" con valores de carac¬ 
terísticas medios, y uniformes de jine¬ 
tes de la Llanura, compuestos de co¬ 
tas de anillos acolchadas (6 puntos de 
protección) con el emblema de las ar¬ 
mas doradas en el pecho, si éstos lo 
solicitan ó no tienen equipo adecuado. 

Pelsifor se despide de nuestros 
aventureros con un apretón de manos 
y un lacónico: "Buena suerte, Depénde- 
mos de vuestro arrojo , no nos falléis ". 

Los aventureros salen de Border- 
mark con la idea de que el tiempo 
apremia.,. 


El viaje 

Desde Bordermark hasta el Vado 
de la Muerte hay dos días de dura ca¬ 
balgada, y desde allí hasta la Torre de 
Rurh, otros dos. No menos de 12 ho¬ 
ras, con la pérdida de fatiga corres¬ 
pondiente tardarán nuestros aventure¬ 
ros en cubrir la distancia prevista cada 
día. 

Los ejércitos del Caos avanzan 
desde Kanvak y el Bosque Sombrío, 
pero Romah Caümar lleva ya muchos 
meses mandando patrullas y grupos 
de incursores por toda la región, por 
lo que nuestro héroes pueden encon¬ 
trar ciertas dificultades en su viaje. 

Hasta el Vado, la Llanura es un 
yermo por el cual ni siquiera viajan ya 
los nómadas kresh ni los mercaderes 
del Oeste, Los aventureros sólo ten¬ 
drán dos encuentros hasta llegar al 
Vado. 


Primer díg 

Tras un duro día de cabalgada, la 
noche va cayendo sobre la planicie. 
Nuestro héroes van sintiendo la nece¬ 


sidad de acampar y la luna roja ilumi¬ 
na ya la noche cuando, al coronar una 
pequeña loma, los PJ ven un pequeño 
campamento a los pies de !a eleva¬ 
ción* 

Se trata de una fogata alrededor 
de la cual pueden verse las figuras de 
unos hombres, enfundados en cota de 
anillos y dando buena cuenta de un 
frugal refrigerio. 

Una tirada de "Otear" revela que 
sobre la armadura llevan el emblema 
del Cáos en negro sobre fondo rojo en 



un peto de tela. Si la tirada es especial 
ó critica, los seres son inequívocamen¬ 
te identificados como humanos* Hay 
un número de hombres igual al de 
aventureros, y, atadas a una estaca 
hundida en el suelo se hallan sus mon¬ 


turas* 

También clavado en el suelo se ha¬ 
lla un enorme estandarte en rojo con 
la runa del Cáos en negro. 

En realidad, los seres son una pa¬ 
trulla de ogros con la misión de reco¬ 
nocer el terreno e informar a sus su¬ 


periores de cualquier movimiento ex¬ 
traño que detecten. 

Los aventureros pueden esquivar 
sin problemas el pequeño campamen¬ 
to, si dan un rodeo oe algunos cientos 
de metros por detrás de la colina. 

Si los aventureros quieren atacar, y 
lo hacen a caballo, armarán el jaleo 
suficiente como para que los ogros les 
oigan sin dificultad y estén preparados 
para su llegada* Si intentan atacar a 
pié y por sorpresa, necesitarán hacer 
una tirada combinada de "Esconder¬ 
se/Deslizarse en Silencio", con un 
+ 50% a "Esconderse" y un +20% a 
"Deslizarse en Silencio", De fallar al¬ 


guno de los aventureros, a ¡os Ogros 
se les permitirá una tirada de "Escu¬ 
char" para ponerse en alerta, con un 
asalto entero para prepararse. 

Si los PJ esperan a que los ogros se 
duerman, estos dejarán de guardia a 
uno de los suyos, el cual estará alerta, 
dándose solamente un +30% a "Es¬ 


conderse", 

Si se les sorprende, no será difícil 
acabar con ellos. Los ogros no llevan 
nada de valor, sólo entre 1 y 20 mone¬ 
das cada uno, que hacen que ni si¬ 
quiera valga la pena registrarles. Pero 
quizá los aventureros se les ocurra 
ocultar sus emblemas, y colocarse los 
rojos del Cáos de los Ogros, enarbo¬ 
lando el rojo estandarte* Quizá más 
adelante tal medida les saque de algún 
lio. Hasta los caballos llevan petos de 
tela roja y negra. 
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Segundo día 

No termina de caer el segundo día, 
cuando nuestros aventureros llegan al 
Vado de la Muerte y, cual no es su 
sorpresa al ver a la oscura luz del ere- 

[ lúsculo, que en el mismo se ha insta- 
ado un pequeño campamento orco. 
En él se levantan tres 6 cuatro tiendas 
de aspecto mugriento, y un gran es¬ 
tandarte rojo con la runa del Cáos. 
Los PJ pueden contar desde una pe¬ 
queña loma a unos 500 m. de distancia 
unos 30 orcos. 

Si los aventureros se hacen pasar 
por los ogros, tras robarles los unifor¬ 
mes, podrán cruzar el Vado sin que 
los orcos les molesten. Estos se limita¬ 
rán a apartarse ante los caballos, mi¬ 
rando boquiabiertos a los que consi¬ 
deran sus superiores. Los orcos tienen 
órdenes de no dejar pasar por el Vado 
a ningún enemigo, y para Romah Cali- 
mar, enemigo es (odo aquel que no lu¬ 
cha en su bando. Si los PJ quieren en¬ 
tablar conversación con los orcos con 
idea de darles algún tipo de orden, ne¬ 
cesitarán tiradas de "Habla Fluida" ó 
de "Oratoria", según lo que persigan. 

Si nuestros arrojados aventureros 
no se vistieron las ropas de los ogros, 
tendrán que pasar por el Vado usando 
procedimientos más contundentes, ó 
bien, más sigilosos. 

Cuando cae la noche los orcos 
apostarán a seis centinelas a lo largo 
del campamento. Si son eliminados, 
los aventureros podrán pasar si no pi¬ 
fian una tirada de "Deslizarse en Si¬ 
lencio 11 . 

Pero para eliminar a los centinelas, 
primero hay que verlos. Una tirada de 
"Otear" exitosa dará a un aventurero 
la situación de cuatro de ellos. Si tres 
de los aventureros consiguen hacer la 
tirada, ó si alguna de ellas es crítica, 
todos los centinelas serán localizados. 

La noche da un LóÜ% a "Escon¬ 
derse" y un + 40% a "Deslizarse en Si¬ 
lencio" para acercarse a los centinelas 
y poder sorprender a cada uno de 
ellos. También da un -30% a todo ata¬ 
que de arma arrojadiza. 

Si alguno de ellos queda en pié. 
dará la alarma, y los PJ tendrán que 
cruzar a toda velocidad mientras les 
persiguen y les lanzan, al menos, un 
par de salvas de flechas. Dependiendo 
de la posición de los aventureros, és¬ 
tos pueden ser atacados ó no en com¬ 
bate cuerpo a cuerpo por un número 
determinado de orcos. 

Si los PJ intentan pasar sin más, al 
galope, los centinelas intentarán dete¬ 
nerlos, y si son sobre pasados, cada PJ 
recibirá una salva de un par de fle¬ 
chas. En el caso de que caigan prisio¬ 
neros, el Master deberá darles oca¬ 
sión de escapar antes de que los orcos 
les ejecuten, cosa que ocurrirá por la 
mañana. 


Tercer día 

El tercer día de viaje, el primero 
que pasan en el bosque, vendrá mar¬ 
cado por los acontecimientos previos. 
Si los aventureros pasaron por el Va¬ 
do sin despertar sospechas, no sufri¬ 
rán la ruidosa persecución de los or¬ 
cos. Si forzaron su paso, en cambio, a 
los orcos se les permitirán tiradas de 
"Rastrear" para localizar a los fugiti¬ 
vos. Estos tienen la opción de usar su 
propia habilidad de "Rastrear" para 
despitarlos. Si la tirada de los aventu¬ 
reros tiene éxito, las posibilidades de 
éstos se restarán de las de los orcos. 

Un total de 3 patrullas oreas ten¬ 
drán la oportunidad de localizar a 
nuestros PJ, de un número de indivi¬ 
duos superior en uno ó dos al de los 
aventureros, y siempre a partir del 
amanecer. Los orcos se organizan bas¬ 
tante lentamente, y además, la oscuri¬ 
dad del bosque no empaña para nada 
su capacidad para combatir a la luz 
del día. 

En cualquier caso, les cojan ó no, 
durante todo el día los aventureros oi¬ 
rán sonido de persecución si se detie¬ 
nen y usan su habilidad de "Escuchar", 


Cuarto día 

La persecución orea, de haber 
existido, ha cesado por completo. Los 
PJ durante el día anterior se han limi¬ 
tado a seguir un rumbo "SO" por la es¬ 
pesura, hacia el lugar donde según los 
mapas, debe hallarse la Torre de 
Ruhr. Al comenzar el viaje, descubren 
una pequeña senda, también en direc¬ 
ción "SO". Deberán seguirla para lle¬ 
gar hasta la Torre. El bosque se ha he¬ 
cho oscuro y silencioso. Hacia el me¬ 
diodía el silencio se hace opresivo. El 
Master con unas cuantas tiradas ocul¬ 
tas deberá mantener en ascuas a sus 
jugadores: los aventureros están con¬ 


vencidos de que les están siguiendo. 
Se respira un aire maligno en el am¬ 
biente y el silencio llega a ser opresi¬ 
vo. Si los PJ intentan "Escuchar", 
"Otear", "Buscar", etc..., con tiradas 
exitosas siempre conseguirán oir algo, 
ver como algo se mueve con el rabillo 
del ojo, pero nunca localizarán qué ó 
quién les sigue. 


La torre de Rurh 

Cuando el día declina, los PJ lle¬ 
gan por fin a un claro en el que se le¬ 
vanta una estructura semejante a un 
cono truncado, de piedra blanca y lisa, 
bastante desgastada por el tiempo. La 
parte superior se eleva a unos 7 m de 
altura y es lisa, sin almenas. De hecho, 
no tiene abertura alguna que de al in¬ 
terior, por lo que el apelativo de "To¬ 
rre", es inadecuado. El edificio tiene 
unos I2m. de diámetro. En realidad 
no parece gran cosa. 

Al interior se accede por una losa 
que cierra una gran abertura de unos 
2 m. de altura por L5 m. de anchura. 

El silencio es absoluto y la sensa¬ 
ción de que son vigilados, persiste en 
nuestros aventureros. 

En la puerta, está grabado el em¬ 
blema de Bordermark: el escudo, la 
espada y el hacha. 

Hay dos formas de abrir: 

a) Fuerza bruta: La puerta tiene 
una FUE de 45. Dadas sus dimensio¬ 
nes pueden empujar hasta 3 aventure¬ 
ros de tamaño normal. 


b) Mecanismo oculto: Una tirada 
de "Buscar" permite encontar el meca¬ 
nismo que la abre (el pomo de la es¬ 
pada en relieve), y otra de "Inventar" 
permite adivinar cómo funciona (una 
presión fuerte y un giro a la izquier¬ 
da). 



_ 
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La puerta se abre desplazándose 
hada atras y dejando una pequeña 
apertura de entrada, al deslizarse por 
unos railes. 

La estancia a la que se accede es 
una habitación circular, que muestra 
que la Torre es hueca. En su centro, 
se abre un agujero circular en el sucio 
de unos 2 m* de diámetro, a partir del 
cual bajan unos escalones hacia el só¬ 
tano de la construcción. Ningún ador¬ 
no decora las paredes desnudas. Na¬ 
turalmente hacen falta antorchas* 

Las escaleras terminan en una es¬ 
tancia de aspecto espartano, lleno de 
telarañas y de polvo, sin ningún ador¬ 
no* Tiene unos 12m* de longitud y 
unos 7m, de anchor a. (Figura 2)* 


A ambos lados de la misma se ha¬ 
llan apostados unos extraños guardia¬ 
nes en grandes butaconcs de madera. 
Son esqueletos que visten el uniforme 
de Jinetes de la Llanura, en la mayoría 
de los casos hecho jirones por el paso 
del tiempo, y armados con espacias y 
escudos de bronce muy desgastados. 
Aunque no lo parezca (no tiene por¬ 
qué parecerlo), estos guerreros están 
muertos de verdad* Otra cosa son las 
salamandras que, ligadas a la parte su¬ 
perior de cada butaca, arden eterna¬ 
mente sobre plataformas metálicas 
cual si de llamas olímpicas se tratara. 

Quizá los aventureros se pregun¬ 
ten como puede arder algo en esta es¬ 
tancia durante tanto tiempo (ellos, de 
momento, no tienen por qué saber 
que son salamandras)* Mirándolo por 
el lado bueno, aquí ya no hacen falta 
antorchas. 

Las salamandras se mantienen en 
su lugar, sin atacar a nadie, de mo¬ 
mento, Al fondo de la estancia hay 
una reja cuyos barrotes descienden 
desde el techo. Está oxidada y no es 
difícil levantarla (FUE-X4), No volve¬ 


rá a caer* 

La estancia fúnebre es también 
muy sobria. Contiene solamente el 
gran sarcófago de piedra, sin adornos 
y sm inscripciones* Quién esperara 
encontrar tesoros quedará decepcio¬ 
nado, Ni siquiera en el interior del 
sarcófago se encuentra nada valioso: 
el esqueleto de Rurh enfundado en 
una armadura gastada por el tiempo, y 
nada más. 

Pero lo que atrae la atención de 
nuestros aventureros es un escudo 


apoyado sobre el sarcófago* A ambos 
lados se puede ver una larga espada y 
un hacha de mano* El polvo y las tela¬ 
rañas han apagado su orillo, pero aún 
se puede ver en algunos lugares que 
son de color dorado* 

Cuando todos los aventureros se 
hallan en el interior de la estancia fú¬ 


nebre (antes de que éstos puedan to¬ 
car las armas en cualquier caso), de 
repente se materializa una extraña fi¬ 
gura sentada sobre el sarcófago* Se 
trata de un hombre pequeño, con as¬ 
pecto enfermizo, una pierna clara¬ 



mente más corta que otra y un brillo 
de locura en los ojos* La figura es tras¬ 
lúcida y brillante, y parece vestida con 
ropajes valiosos* Naturalmente, es el 
fantasma de Rurh. 

"¿Qué es lo que hacéis molestando 
el sueño de Rurh 9 Señor de La Llanu¬ 
ra? ¿Ambicionáis saquear su tumba, 
acaso ?" 

Los aventureros pueden intentar 
razonar con él, c intentar convencerle 
de que les entregue las armas. No es 
fácil* Rurh era en realidad un hombre 
tullido y perturbado, del que sus súb¬ 
ditos se reían. Algunos no le conside¬ 
raban digno de compartir las tumbas 
de las Montañas de los Reyes. Por ello 
él se fué retrayendo cada vez más, y 
mandó construir ésta tumba apartada 
de su pueblo, llevándose consigo las 

armas ancestrales. 

Su comportamiento con los PJ es 
el de un niño enfadado y a la vez soli¬ 
tario. 

"Ellos se retan * Nunca me quisie¬ 
ron. Siempre se burlaban de mi. Decían 
que no era digno , que era un loco, Pero 
yo les oía, sí, y les odiaba. Por éso me 
llevé mis armas. No merecían que se 
las dejara". 

¡Bueno!, pues los PJ tienen la op¬ 
ción de usar "Oratoria" para conven¬ 
cerle, con los siguientes modificado¬ 
res: 


“10% si llevan los uniformes de los 
Ogros* 

-10% si cuestionan la propiedad 
de las armas doradas, que Rurn defi¬ 
ne como "mías". 

+10% si aluden al actual Señor de 
la Llanura y le dicen a Rurh que Pelsi- 
for habla de él con respeto y fes ha en¬ 
viado a pedirle "humildemente" sus ar¬ 
mas. 

El Máster deberá añadir otros mo¬ 
dificadores que crea pertinentes, se¬ 
gún como lo nagan de trien los jugado¬ 
res. 

Sólo se permite un intento. 

Si tiene éxito, los aventureros pue¬ 
den coger las armas e irse* 

Si no, el fantasma de Rurh monta¬ 
rá en un acceso de histeria infantil, y 
atacará en combate espiritual al aven¬ 
turero que intentaba convencerle. Si 
consigue poseerle, usará su cuerpo 
para atacar a sus compañeros, y sí éste 
muere, entablará combate con el per¬ 
sonaje que mató a su poseído, ó con 
uno cualquiera al azar. 

Si un personaje consigue derrotar¬ 
le, e! fantasma se desvanecerá y no 
molestará más* 

Todo ésto se complica si tenemos 
en cuenta que el rey loco llama en su 
ayuda a las salamandras guardián as, 
las cuales saltan desde sus lugares, 
adoptan una forma humanoide (como 
si las propias almas de los guardianes 
muertos se encarnaran en ellas) y ata- 
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LAS ARMAS DORADAS 


Cualquiera puede manejarlas. Son armas fabricas con oro rúnico y tie¬ 
nen las siguientes particularidades: 

f 

1) El escudo: 

Escudo heraldo +30% a la Detención. 18 Puntos de armadura 

2) El hacha de mano: 

+ 30% al Ataque + 20% al Ataque si se lanza. 

Daño 1D6 + 7 

("Aumentar Daño 11 Intensidad -6, Duración-Indeterminada) 

9 Puntos de Armadura. 

3) La espada: 

Espada Bastarda + 30% a Ataques y Detenciones 
18 Puntos de Armadura 

Daño 1D10 + 7 (el mismo conjuro que el hacha) 

Posee dos conjuros de "Bcrscrk" en su interior. 


can a los aventureros, no deteniéndo¬ 
se en ningún caso. 

El fantasma de Rurh y sus sala¬ 
mandras atacará automáticamente si 
los PJ intentan abrir el sarcófago. 


La salida 

Si los aventureros obtienen las ar¬ 
mas doradas y salen de la tumba con 
ellas (si han entrado el final del día, al 
salir ya es de noche, es decir, se nece¬ 
sitan antorchas), al aire libre se en¬ 
centarán con una desagradable sor¬ 
presa. Ya se sabe quién les acechaba, 
qué criatura maligna les perseguía. 

Se trata de un enorme Pulpandan¬ 
te, Desde luego, su aspecto y su olor 
sou para que el bosque entero quede 
en silencio, 

"¡Entregad las amias mortales F 

Normalmente, los aventureros re¬ 
husarán hacerlo, asi que la lucha se 
entablará a muerte con entusiasmo 
por ambas partes. Recordar que aun¬ 
que el Pulpandantc puede regenerar¬ 
se aunque se le corte en pedacitos, su 
tasa de "curación" es lo bastante lenta 
como para que los aventureros pue¬ 
dan poner la suficiente tierra de por 
medio. 


El regreso 

El camino de regreso por el bos¬ 
que será rápido, ya que los rJ querrán 
sacar al Pulpandantc toda la distancia 
posible. Si no lo hacen, el Master pue¬ 
de querqr que éste vuelva a alcanzar¬ 
les si llega a tener el tiempo adecuado. 

En el Vado, si los PJ van disfraza¬ 
dos de Ogros, sigue sin haber proble¬ 
ma. Si no, los aventureros tendrán que 
enfrentarse solamente a unos orcos 
centinelas, que solo les superarán en 


una proporción de 2:1 (No es para 
tanto; éstos orcos son muy incompe¬ 
tentes y además, los jugadores van a 
caballo). 


La planicie 

La planicie sigue vacía, tanto como 
en el viaje de ida. Pero según los aven¬ 
tureros van acercándose a Border- 
mark, en el horizonte se van viendo 
señales de combate: humo negro y al¬ 
tas llamas. 

Tras una loma, a unos kilómetros 
de distancia, llegan a avistar Border- 
mark. La ciudad se halla cercada por 
un enjambre de criaturas, un ejército 
negro que se extiende en dirección 
Sur, la dirección en la que la escarpa¬ 
da montaña sobre la que se asienta la 
eiudadela no la proteje del asalto. De 
repente los PJ ven salir de la ciudad a 


tres columnas de los Jinetes de la Lla¬ 
nura y a una unidad de guerreros a 

I rié, Los Jinetes cargan con furia sobre 
as filas delanteras del ejército inva¬ 
sor, que ante el choque dudan por un 
momento y luego retroceden. Este 
puede ser el momento de intentar 
acercarse a la ciudad, aprovechando 
la momentánea ruptura conseguida 
por los Jinetes, los cuales siguen la 
táctica de la acometida rápida y la re¬ 
tirada inmediata. Si los PJ se cían pri¬ 
sa, lo único que tendrán entre ellos y 
los Jinetes será una columna de trolls 
asustados y en desbandada. No más 
de un troll por cada aventurero podrá 
oponer alguna resisitencia. ! Atención 
a ios uniformes vestidos por los aven¬ 
tureros! !Los Jinetes podrían cometer 
una lamentable equivocación! 

Tras ésto los PJ entrarán en la ciu¬ 
dad y serán recibidos como héroes, y 
recompensados por Pelsifor conforme 
a lo acordado. 

El final 

Si los PJ no están en muy mal esta¬ 
do (cosa que podría solucionarse lla¬ 
mando a las sacerdotisas de Chalana 
Arroy, diosa de la curación), podrán 
participar en la heroica defensa de la 
ciudaa. Serán testigos de excepción 
del legendario último asalto de los 
trolls a la rampa de acceso a las puer¬ 
tas de la ciudad, y de como Knutgrim 
(herido), Stein y Durin "el elfo", les 
detienen con un puñado de hombres. 
De como Pelsifor, acompañado de su 
guardia personal (entre lo que puede 
incluirse perfectamente a los aventu¬ 
reros) y armado de las armas doradas, 
aterroriza a los trolls con sus golpes y 
su valentía. Y de como, cuando la ba¬ 
talla está en su climax, llega la caballe¬ 
ría álfica con Aruijar, Chloe Poetelia y 
Rlgmor "el enano" al frente. Los PJ se¬ 
rán, en verdad, parte de la historia. 
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Ante todo, felicitar las fiestas navideñas a todos los ludomaníacos de 
la península, y a continuación, exponerles algunas maneras de conser¬ 
var el "espíritu de navidad", siempre dentro del marco incomparable de 
la Afición, que diría nuestro editor* 

Es el momento de acudir a los típicos convites y ágapes familiares, 
para -a la hora de los turrones y cordiales- sacar nuestro espíritu misio¬ 
nero a relucir, montando partidas para neófitos en día señalado, lo que 
causará irritación suma de la familia. 

Es el momento del acoso y derribo de amigos y parientes para que 
nos regalen juegos, aprovechando la inevitable tesitura sentimental na¬ 
videña. 

También es el momento de sentirse extremadamente generoso con 
alguien y regalarle aquel juego que siempre quisimos tener y que la per¬ 
sona obsequiada no tendrá más remedio que compartir con nosotros, 
para que le expliquemos cómo se juega, cosa que haremos gradualmen¬ 
te, de forma y manera que ganemos -como mínimo- las diez primeras 

partidas* 

No es el momento, fanáticos del Squad Leader, de poner booby 
traps en los árboles de Navidad, que luego dicen que estamos locos* 

Tampoco es ei momento, investigadores de Cthulhu, de intentar que 
la familia entone con zambombas y panderetas los tradicionales villan¬ 
cicos con texto nuevos del tipo iUá-RTyeh! ¡Cthulhu fhtagn! iSáí ílá! 
para ver qué pasa. 

Menos aún será el momento de clocar subrepticiamente a los chas- 
seurs de la Guardia, con el Emperador y Berthier a la cabeza, en lugar 
de los Reyes Magos en el Macrobelén de la casa, con la secreta inten¬ 
ción de montar allí Watcrloo a partir del Día de Año Nuevo- 

Es el momento, en fin, de desearse unos a otros todo tipo de para¬ 
bienes, como ahora os desea esta Redacción: ¡Que vuestro impactos 
sean siempre críticos! ¡Que nunca quedéis desabastecidos! ¡Que vues¬ 
tro poder sea 181 ¡Que el aliento del dragón sólo os tueste las pestañas! 
En definitiva. Felices Fiestas y Próspero Año Lüdico* 

Navideñamente vuestra 

La Redacción 
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estad© de [a afición 


tramos aquí su nuevo logo y su direc¬ 
ción, y esperamos noticias sobre ese 
posible campeonato regional a organi¬ 
zar entre La Compañía Blanca y los 
aficionados de Oviedo. 



Nueva revísta de juegos: 
Alea 

Durante las Jornadas de Juegos se 
presentó en sociedad una nueva revis¬ 
ta de juegos, que con el nombre de 
Alca (suerte en latín, para los que no 
lo sepan) sorprendió gratamente a to¬ 
dos los presentes. El número 1 incluye 
un comentario sobre el wargame fran¬ 
cés Dien Bien Fu, módulos de D&D y 
La Llamada de Clhulhu, y un juego 
encartado, que se edita en bilingüe 
puesto que aparece simultáneamente 
en una publicación francesa, sobre un 
hipotético conflicto hispa no-marroquí 
en Ceuta y sus aledaños. 
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La Compañía Libre. 

Este es el nuevo nombre de unos 
viejos amigos, los pertenecientes al 
grupo Necronornikon, que ahora se 
han legalizado como asociación y dis¬ 
ponen de un local fijo en Gijón. Con 
su nuevo nombre y status social, son 
unas treinta personas que practican el 
wargame, los temáticos y el roL Mos- 


XV Concurso de Maquetas 
"Plásticos Santos 11 
en Valladolid 

Patrocinado por la tienda Plásticos 
Santos, se celebró este concurso el pa¬ 
sado mes de octubre eñ "Valladolid, 
con una brillante entrega de premios 
en el salón de Actos de la Caja de 
Ahorros Popular de Valladolid. El 
concurso constaba de veintiocho cate¬ 
gorías, de las cuales diez fueron decla¬ 
radas desiertas, premiándose a las de¬ 
más, A destacar ei nivel muy elevado 
de las obras participantes, entre las 
que destacamos la que mayor puntua¬ 
ción obtuvo y que mereció el trofeo 
AEME, titulada "General Li Shih 
Min, dinastía Tang, siglo VI" de José 
Gabriel Garca Calvo. La mayor parti¬ 
cipación se hizo en las categorías de 
dioramas, vehículos militares, civiles y 
figuras. 


Rol en vivo en Las Corts: 
Descontrol en las Corts 

Un asesinato en el mercado de Las 
Corts pone en acción el dispositivo 

policial de Barcelona* 

El Rol en Vivo organizado dentro 
de la campana "BARCELONA JU- 
GA" por ludoccnter y el Ayuntamien¬ 
to de esta ciudad, estuvo a punto de 
acabarse antes de empezar. A las 
11,20 aun, una agencia de noticias en¬ 
viaba un teletipo a todos los medios 
de comunicación y a la policía. El tex¬ 
to era el siguiente:*Aproximadamente 
a las ti de la mañana, frente al merca¬ 
do de Las Corts, se ha producido un 
tiroteo, con el resultado de un herido 
grave, del cual se desconoce el para¬ 
dero actual y los posibles implicados 
en el tiroteo". 

Esta noticia era consecuencia de 
un boletín informativo "especiar emi¬ 
tido por Cadena Catalana, con el fin 
de informar a los jugadores de que ei 



primer acto relevante del juego se 
acababa de producir. Afortunada¬ 
mente la sangre no llego al río y las 
gestiones de la emisora lograron dete¬ 
ner a tiempo las actuaciones policiales 
ya en marcha. 

Esta es una de las muchas anécdo¬ 
tas que a lo largo de ese día se produ¬ 
jeron. Como la del señor andaluz que 
se hartó de repetir, por teléfono, que 
no se dedicaba a la venta clandestina 
de armas y que a ver si lo dejaban en 
paz. Uno de los jugadores, a saber 
cual, introdujo su número de teléfono 
como una pista más en el juego. 

En fin, fiesta final en Bikini, mar¬ 
ciana, profesores locos y una de tiros 
en la plaza de la "Concordia", ei cada- 
ver de un suicida llevado a hombros, 
puso fin a una melée generalizada. 


Rol en vivo en San Martin 

Organizado por Stumtruppén el 12 
de noviembre. 64 intrépidos investiga¬ 
dores acudieron a nuestra llamada , 
guiados por su olfato policial y por sus 
ganas de divertirse, ocurría un asesi¬ 
nato y se buscaba el culpable a través 
depistas y una sesión de espiritismo. 

Los grupos de investigadores per¬ 
dían SAN debido a los continuos ma¬ 
reos que les provocaban los NPJ. La 
sesóo de espiritismo quitaban bastan¬ 
tes puntos de SAN. 

Final apotcósico con invocación a 
Yüg-Sothoth incluida, la admiración 
de Tos vednos fué mayúscula al no sa¬ 
ber nada del asunto 


Fanzines emergentes 

Una de las muchas sorpresas agra¬ 
dables del magno encuentro JESYR 
111 fue la aparición de fanzines edita¬ 
dos por clubs de toda la geografía es¬ 
pañola. Desde aquí queremos animar 
a estos lanzados aficionados que se 
disponen a mantener viva la antorcha 
editorial, a base de ordenador, máqui¬ 
na de escribir o cualquier otro instru¬ 
mento. Pasamos revista a continua¬ 
ción a los que llegaron a nuestras ma¬ 
nos; perdonad si alguno no aparece, 
pero eso significa que no lo vimos en 
las Jornadas. 


El Caldero Máaico 


Este fanzine entra en su segunda 
época y es obra de los miembros del 
Club Héroes de Madrid. Formato pe- 
queño y manejable, 20 páginas de 
buen contenido, con artículos sobre 
juegos (Vietnam, Cthulhu, Rune- 
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Quest) o sobre actividades del club 
(muy interesante lo del juego por co¬ 
rreo y el rol en vivo en Madrid, quere¬ 
mos más información). Los interesa¬ 
dos en El Caldero Mágico, pueden di¬ 
rigirse al club Héroes, c/Canilla, 34, 3 Ü 
deha. 28002 Madrid. 
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Esta es la publicación del club 
Arioch, de Palma de Mallorca, en su 
primer número. La revista es bilingüe 
(castellano y catalán) y va dedicada 
integramente al mundo del rol, con ar¬ 
tículos sobre La Llamada de Cthulhu, 
Star Trek y Star Wars. Interesante la 
editorial sobre el rol y las mujeres: re¬ 
almente las chicas han entrado en los 
rolgames y lo hacen, la mayoría de las 
veces, mejor que los chicos. Lástima 
que no ponen dirección a la que diri¬ 
girse si se quiere conseguir el fanzine. 


Revota de Rol y Srnutadrón del club 



Sir Roger ___ 

La revista del Club Jolly Roger, de 
Zaragoza, también en su número 1, y 
que es la más voluminosa de las vistas 
hasta ahora. Cincuenta páginas, que 
no es ninguna broma; este primer nú¬ 
mero incluye artículos sobre Warham- 
mer. Figuras, el Central America de 
AH, Dungeons & Dragons, Paranoia 


SSR ROGER 


HE f nin DI JU| L*B DE VM-DU.. IIMH HC IV4 T «di, 
Hl í L il 

Jalll 1 L?¡jít 


N fi i 


¥*NCE 


VAlH^UUfR 

I 

hcutiü 


eñUlAI, 
AUOUICA 


* r>t»hp l Pr 4*1 * npLa* IM w 



y Conquistador. Muy interesante el 
artículo sobre el autor Jack Vanee, 
que abre la revista y puede servir para 
que los masters saquen ideas de sus 
obras. Los interesados pueden escri¬ 
bir a César Soria, c/ Lobez Pueyo, 8 ! e 
izqda. 50007 Zaragoza. 



JESYR III_ 

Se celebraron las III Jornadas de 
Juegos de Estrategia, Simulación y 
Rol, La asistencia fue realmente bue¬ 
na, viniendo muchos aficionados de 
fuera de Barcelona, lo que siempre es 
de agradecer, porque aquí estamos un 
poco aburridos de ver siempre las 
mismas caras. 

Dado que las Jornadas se celebra¬ 
ban simultáneamente a las Jornadas 
de Reflexión, se cambió la ubicación, 
pasándose del local de Transforma- 
dors al Instituto situado dos manzanas 
más hada el norte (según los explora¬ 
dores de D&D). Allí en una magna 
cripta se mezclaban stands de clubs y 
de empresas comerciales, amén de 
disponerse mesas para juegos y activi¬ 
dades lúdicas varias. Quizá eran de¬ 
masiados usos para un mismo espacio 
y el girigay que se montó en la jornada 
m augur al así lo demostró. 

La apertura se realizó con un poco 
de retraso, con gente montando toda¬ 
vía los stands (parecíamos ya la Feria 
de Barcelona, un síntoma de que nos 
vamos profesionalizando) y con gran 
acumulación de jugadores en la entra¬ 
da intentando acreditarse, más algún 
despistado que debió pensar que re¬ 


galaban algo. Inmediatamente cada 
uno acudió al stand de su club o co¬ 
menzó a intentar ver qué novedades 
se exponían, o quiso apuntarse a una 
de las varias partidas de rol que en la 
misma nave ocurrían. Resultado para 
el segundo día; 80% de masters com¬ 
pletamente afónicos gracias al desga- 
ñite del día inicial. 

Evidentemente, para futuras edi¬ 
ciones hay que plantearse una mayor 
separación de las actividades: no se 
puede montar una exposición de jue¬ 
gos y novedades en el mismo sitio en 
ue se va a jugar, y según iban pasan- 
o los días, las partidas pasaron a las 
tranquilas aulas del piso superior, de¬ 
jando la planta sótano más como lugar 
de contactos y para que los neófitos se 
asombrasen ante la variada oferta allí 
expuesta. 
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Las novedades comercies 

Indudablemente, las estrellas a es¬ 
te nivel fueron La Llamada de Cthul- 
hu y RuneQuest en castellano. Muchos 
aficionados casi lloraban de increduli¬ 
dad al ver que Joc Internacional no 
sólo presentaba La Llamada (el jue¬ 
go) smo la primera extensión ( Frag¬ 
mentos de Terror) y Ruñe Quest (aun¬ 
que este último, a costa de algunos 
errores de imprenta por las prisas). 
También estaba allí Líder 7, elegante¬ 
mente retractilado, así como Troll en 
forma de revista y con el Boletín espe¬ 
cial para suscriptores. 

Jocs & Carnes y la librería Oiga- 
mesh disponían también de stands 
frente a los que se paraban los visitan¬ 
tes. Otro stand era el de Ludopress, 
con su revista Alca y juegos franceses. 
Mención aparte, por lo atractivos que 
eran los productos presentados, para 
Escenart con productos propios y 
otros de Juegos de Mesa y Figuras, y - 
sobre todo- para El Ave Fénix, que 
nos dejó extasiados con sus figuras na¬ 
poleónicas de Baltle Honors, o con su 
castillo medieval. 


Los q¡:iús 

Cada club montaba un stand con 
diverso propósito: Fumbler Dwarf, de 
Madrid, seguían volcados con el Ru¬ 
neQuest , traducido por sus miembros 
Luis Serrano y Ana t. Utande, y con el 
James Bond\ Troll se diversificaba en 
partidas de Paranoia, Malefices*.*; 
Sturmtruppen montaba Dun~ 
geons&Dragons o Cthulhu ; los alphe- 
ños mantenían un duelo eu Rusia con 
algunos maquetantes. Por cierto que 
MS sorprendió con su juego del 
PSycho Killer, siendo uno de los clubs 
que más actividad desarrolló durante 
las jornadas. Tampoco hay que olvidar 
a los Dreadnought de Valencia, Dra¬ 
gón de Madrid, Jolly Rogers de Zara- 
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goza.,, la verdad es que las Jornadas 
no serian nada sin la presencia de los 


clubs y sus actividades, y desde aquí 
hay que agradecérselo. 


j.N 



M&S CLUB DE I UEGOS DE ROL Y WARGAMES 


Tarantela 


"Hola somos un Club que se llama 
Tarantela", Así nos presentó uno de 
nosotros en las JESYR 88, a una chica 
a la que segundos después iba a pedir 
un cigarro. Empezamos siendo pocos, 
pero actualmente alrededor de nues¬ 
tra mesa se mueve ya bastante gente 
como para pensar en hablar con nom¬ 
bre propio en el mundo del rol. 

Educaran tela. Para cualquier co¬ 
sa: Eduard Garda Castro, tel. 
213-72,55, c/ Torrent de les Flors, 149, 
08024 Barcelona 
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Altar Ego 


Un grupo nuevo que nos ha costa¬ 
do seis años salir a la luz. Aunque ha¬ 
bituales a los juegos de rol (Ruñe, 
Cthulhu, o D&D), tampoco hacemos 
ascos a los diplomáticos (Machiavdlí, 
Pax o Diplomacy) con los cuales, he¬ 
mos jugado por correspondencia o a 
los war-games más sesudos. 

Aprovechamos la oportunidad del 
alumbramiento para hacer un llama¬ 
miento a todos aquellos, solitarios o 
apremiados, a relacionarse con noso¬ 
tros, 

Luis López Lafuente, el Pedrafor- 
ca, 27,3 Q ,l a . Q8033 Barcelona. 

Que las partidas os sean fecundas,. 




Los campeonatos 


AEJESYR anunciaba campeona¬ 
tos de Civilización, Squad Leader y 
La Llamada de Cthulhu, Quien esto 
escribe sólo vió de cerca este último, 
rque la afluencia de concursantes 
e tal que hubo que improvisar mas- 
ters para la primera fase. Puedo decir 
que fue un gran trabajo por parte de 
los chicos de Zaragoza en la prepar - 
ción de los dos escenarios, aunque se 
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demostró una vez más que cada mas- 
ter es un mundo, y había que ver las 
diferencia de mesa a mesa, jugando 
todos la misma aventura. La final fue 
arbitrada por el traductor de La Lla¬ 
mada y colaborador de Líder, Jordi 
Zamarreño, y resultó ganador, mira 

g yr donde, un jugador de Barcelona - 
amiá Casas- aquien yo había arbitra- 
do toda ¡a campana ac Las Máscaras 
de Nyarlatothep (en recompensa, en 
las próximas aventuras le regalaré un 
byafchee). 

También hubo campeonato de 
RuneQuest, organizado por Fumbler 
Dwarf, y de Advanced D&D, organiza¬ 
do por MS, Otro campeonato muy vis¬ 
toso fue el de wargame con figuras, 
sección antigüedad, que se llevó el 
inefable Joaquín Tena, alpheño de 
pro y eterno íioplita en las tardes de 
sábado (el año que viene esperamos 


una sección de napoleónicos, que es¬ 
tamos todos pintando figuras como lo¬ 
cos). 

Las celebraciones 

„ 1 - r . - ' I E 1 i 

También las hubo, empezando por 
una noche de tapeo organizada por la 
revista Troll, siguiendo por la inefable 
Cena de la Afición, y la noche musical 
en el KGB? 666? La verdad es que 
servidor evitó cuidadosamente esas 
veladas en las que los jugadores se re¬ 
latan interminablemente sus campa¬ 
ñas o explican como consiguieron res¬ 
catar a la princesa de manos del dra¬ 
gón. Somos francamente pesados,,, 
aunque hay que decir que la mayor 
presencia de jugadoras hizo que las 
cosas fuesen por un cauce más normal 
que en las ediciones anteriores, donde 
se respiraba un cierto ambiente mona¬ 
cal. 


Lo o néspera do 

Eso fue la aparición de Los Pelo¬ 
tas presentando su módulo para La 
Llamada de Cthulhu , Algunos de sus 
miembros intentaron (y casi lo consi¬ 
guieron) pasar desapercibidos duran¬ 
te los dos primeros días de la gran fe¬ 
ria, antes de que llegase su capo, Alex, 
con las copias de Nox Demonii toda¬ 
vía frescas de la imprenta. 



Las Jornadas de Reflexión 

Si todo era agitación en la cripta, 
en el local de Transformadores, sesu¬ 
dos contrincantes luchaban en table¬ 
ros de ajedrez o de go. Las Jornadas 
de Reflexión eran el lugar a donde ir 
para estar un rato tranquilo y en silen¬ 
cio; posteriormente a la clausura de 
Jesyr, fueron visitadas por unos 400 
niños en expediciones de castigo cole¬ 
giales, lo que supuso mayor anima¬ 
ción, Había que ver a los chavales des- 
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cubriendo Ruñe Que sí o La Llamada 
de Cthulhu; pero eso ocurrió más tar¬ 
de, En mi opinión se impone una re¬ 
flexión sobre las Jornadas de Refle¬ 
xión (valga la redundancia) de cara a 

S J antearla como algo que englobe a 
esyr y que por lo tanto, esté más ani¬ 
mado. Sólo unos locos como nosotros 
se perderían un inmenso puente como 
el de Todos los Santos para acudir a 
Barcelona a jugar; el público mayori- 
tario al que debe ir orientado lo de la 
Reflexión estaba ahcíendo castañadas 
en otra parte. 


Las (SoneSüsícnea _ 

Las Jornadas estuvieron bien; po¬ 
drían haber estado mejor, pero decir 
eso es una buena señal, porque lo te¬ 
nemos no demasiado difícil para se¬ 
guir mejorando el año que viene. La 
cuestión ahora está en quien recoge el 
guante de la organización: ¿Ludocen- 
tre otra vez? ¿se harán en otra ciudad 
que no sea Barcelona? Quizá el único 



í 


que podría contestar estas preguntas 
sea el Orco Francis, y está de vacacio¬ 
nes, De todas maneras, no podemos 
menos que felicitar a Ludocentrc por 
el esfuerzo realizado y animarlos para 
que sigan adelante, 

J. López Jara, 


Eü manicomio 

Las siete aventuras siniestras, que 
contiene, están disponibles para los 
fans de Cthulhu al salir este Líder. 
Con este segundo módulo, Joc Inter¬ 
nacional puede mal acostúmbranos a 
esperar un módulo cada mes. ¿Para 
cuando Solo contra el Wendigo ?, des¬ 
de estas páginas Jordí £araarreño está 
presto a contestar todas vuestras pre¬ 
guntas al respecto, y a traducir aloca¬ 
damente como corresponde en este 
mundo Lovecraftiano. 


naipe 


RQ __ 

La nueva generación de fans RQ 
nos han bloqueado las centralitas, pi- 
d ion do información sobre si se dará el 
mismo ritmo de edición a los módulos 
de RQ, 

Podéis también por escrito comu¬ 
nicaros con ei traductor, Luis Serrano, 
que se acaba de adquirir un flamante 
PC, con el belicoso propósito de po¬ 
ner al editor entre las cuerdas, para 
que su querido RQ no se quede atrás 
en beneficio del terror Cthulhuoniano. 

Da de prenda su honor para ase¬ 
gurar que ya tiene Los Vikingos tradu¬ 
cido, y que está en fase avanzada de 
corrección. Además su programación 
abarca todo el año. ¿Podrá Joc Inter¬ 
nacional editar tanta aventura? 

Parece que al menos hay inten¬ 
ción, sobretodo apoyada en la difusión 
de más de mil Cthuíhus en dos meses, 
y quinientos RQ en un mes. 


A 
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AIGEAK STRIKE 


por Jordi Lorita 

Las costas del mar Egeo han sido, 
desde el alba de ía civilización, uno de 
los puntos más conflictivos del mundo. 
Desde las guerras médicas, en que 
griegos y persas se disputaban el do¬ 
minio deí Mediterráneo Oriental, has- 
ta nuestros días, la privilegiada sitúa- 
ción de este pequeño mar, justo en el 

Í mnto de umón entre Europa y Asia, 
o convierten en un punto clave para 
cualquier operación militar que afecte 
a ambos continentes. Actualmente, 
Grecia y Turquía componen, además, 
el flanco Sur ae la OTAN, y están jus¬ 
to en la frontera con los países del 
Pacto de Varsovia, Turquía tienen el 
control del estrecho del Bósforo, el 
único punto por el que la flota soviéti¬ 
ca del mar Negro puede salir al exte¬ 
rior. Hay que recordar que las bases 
del mar Negro son los únicos puertos 
en aguas cálidas que posee la unión 
soviética, por lo que una gran parte de 
las instalaciones de mantenimiento 
navales soviéticas se encuentran aquí. 

Todo ello da una idea de cual es la 
importancia de esta zona del mapa. 
Por ello, pese a que la principal fuerza 
de choque de la OTAN se encuentra 
en centroeuropa, los estados unidos 
tienen destacada la Sexta Flota en el 
mar Egeo, Una confrontación a gran 
escala, como poarte de una guerra 
global, en esta zona, tendría una serie 
de acraeterísticas un poco extrañas. 
Por una parte, la flata de profundidad 
del teatro de operaciones, un pequeño 
avance de las tropas del Pacto de Var¬ 
sovia ya sría suficiente como para dar 
por Analizada la operación. Grecia es 
un país pequeño, y Turquía sólo sería 
atacada hasta lograr la ocupación de 
los estrechos que unen el mar Negro 
con el Mediterráneo. Por otro lado, la 
delicada situación en que se encuen¬ 
tran las relaciones entre Grecia y Tur¬ 
quía, dos naciones tradicionalmente 
enemigas cuya enemistad se vio agra¬ 
vada por los conflictos de Chipre, lo 
que podría llegar a provocar un en- 
frentameiento entre ellas. 

En Aegean Sírike Se contemplan 
todos estos detalles tanto en los esce¬ 


narios como en las propías reglas del 
juego. Un en frentanaiento en el mar 
Egeo tendría lugar en todos los terre¬ 
nos, tierra mar y áire, lo que se ve re¬ 
flejado en el sistema de juego. 

En el juego se ven representadas 
fuerzas de varios países. Por una par¬ 
te, los ejércitos completos de Grecia y 
Turquía, siendo las tropas de este últi¬ 
mo ligeramente más potentes, pero 
hay que tener en cuenta que también 
debe proteger un territorio mayor. 
Dentro del bando de la OTAN, tam¬ 
bién se contempla la Sexta Flota que, 
tal como aparece en el juego, es algo 
tremendo. Tal como está diseñado el 
juego, las fue rías aeronavales USA 
podrían, ellas solas, vencer a cualquie¬ 
ra de los demás países representa dos, 
con la excepción de la URSS, claro. 
Por ultimo, también están representa¬ 
das en el juego un submarino y una 
brigada de infantería ingleses, con ba¬ 
se en Chipre, y una unidad represen 
tanda los F-ló israelíes, que aparecen 
en algún escena rio. Por el lado del 
Pacto de Varsovia, se representa ai 
ejército Búlgaro completo, bastante 
numeroso pero de, relativamente, po¬ 
ca calidad, y las tropas de la Unión 
Soviética que, están formadas esencial 
mente por la flota del mar Negro ya la 
aviación del flanco Sur de la URSS. 
Las tropas de tierra soviéticas dispo¬ 
nen, además, de 30 destacamentos de 
Spctnatz, las fuerzas de operaciones 
especiales del ejército ruso. (Esas a 
las que Rambo masacra con tanta fací 
lidad en su última película.,.). 

El resto de países que podrían 
verse envoíucrados en una batalla por 
el Mediterráneo se interpretan como 
un presencia abstaracta dentro del 
juego, ya que se considera que su tea¬ 
tro de operaciones no estaría en el 
Egeo, sinó más bien en el Mediterrá 
neo Occidental. Por ejemplo, se incr- 
preta le presencia de las armadas ita¬ 
liana y francesa como una prohibición 
a las unidades del Pacto ae Varsovia 
de entrar en la zona costera Italiana. 
Esto es muy importante, ya que la úni¬ 
ca fuente de suministros de la Sexta 
Flota está en Ñápeles, 


El tablero de! juego consta de dos 
mapas. Uno, el mapa oneracional, re¬ 
presenta, a gran escala, Grecia, el 
Egeo y los estrechos turcos, con una 
parte de Bulgaria, Turquía y la URSS 
representados. El otro, a una escala 
10 veces inferior, represen ta todo el 
Mediterráneo Oriental y el mar Ne¬ 
gro. Es posible para las unidades el 
pasar de un mapa a otro, y las reglas 
contemplan un sistema de conversión 
en el movimiento para ello. 

El juego viene con cinco escena¬ 
rios ya preparados. En el primero sólo 
se usa el mapa estratégico y contem¬ 
pla un ataque a Libia por parte de las 
tropas egipcias. El enfrentamiento té¬ 
rros tre, en este caso, se contempla, 
tan sólo, como el desplazamiento de 
un Acha que representa, de una froma 
abstracta, el frente de combate africa¬ 
no. La complicación está en el enfren¬ 
tamiento aero naval entre la sexta flo¬ 
ta y las fuerzas soviéticas, cuyo resul 
tado es el que hace que se desplace la 
línea del frente, como si se tratara de 
un marcador. Este escenario es intere- 
sasntc para empezar a familiarizarse 
con los mecanismos del juego, en 
cuanto a las operaciones aéreas y na¬ 
vales, que son, de largo, el eje de to¬ 
dos los enfrentamientos. 

El segundo escenario representa 
el marco de un enfrentamien to entre 
fuerzas de la OTAN y del Pacto de 
Varsovia en el flanco Sur. Este esce¬ 
nario es bastante complejo, ya que in¬ 
tervienen todos los elementos del jue¬ 
go y contempla dos posibles solucio 
nes, según se decida jugar el escenario 
corto (7 turnos de juego) o el largo 
(20 turnos de juego). Hay que tenre 
en cuenta que la duración de un Tru¬ 
no de juego es de, aproximadamente, 
una hora cuando se tiene una cierta 
soltura con las reglas.., Las condí clo¬ 
nes de victoria, en este caso, vienen 
dads por la situación de las tropas del 
Pacto de Varsovia, que son el bando 
agresor; en el juego corto debe haber 
ocupado Estambul y los estrechos tur¬ 
cos. En juego largo, debe haber ocu¬ 
pado, además, Ankara y/o Atenas. 


diciembre - ener o 


LIDER 9 



El tercer escenario representa la 
crisis de los misiles Turcos, El jugador 
del Pacto de Varsovia debe ocupar, al 
final del veinteavo tumo de juaego los 
hexágonos de los estrechos turcos y 
Ankara, Al principio del juego, Gre¬ 
cia y Bulgaria entran como países neu¬ 
trales, que sólo pueden ser atravesa¬ 
dos por tropas de la OTAN y Soviéti¬ 
cas respectivamente, Grecia entra en 
juego si alguna unidad rusa atraviesa 
su espacio aéreo (las islas del Egeo 
son territorio griego, lo que supone un 
importante handicap para el ruso), 
mientras que Bulgaria entra en guerra 
si alguna unidad de la OTAN entra en 
su territorio. 

El cuarto escenario es muy divertí» 
do y representa un con flieto entre 
Grecia y Turquía, a raíz de una discu* 
sión por Chi pre, Es el escenario más 
sencOlo de todos, después del prime¬ 
ro, claro, y tiene la ventaja de que se 
incluyen todos los elementos del jue¬ 
go, Por otra parte, está muy equilibra¬ 
do y es interesante jugarlo. Para ga¬ 
nar, el jugador turco debe ocupar Chi¬ 
pre y ocupar cuatro ciudades griegas 
o Atenas, Por su parte, el griego debe 
ocupar Chipre y ocupar 2 ciudades 
turcas o Ankara. 

Por último, el quinto escenario es 
el módulo de unión con el juego Gulf 
Strike, y define las reglas que gobier¬ 
nan el movimien to de tropas de un 


escenario a otro, así como las condi¬ 
ciones de victoria conjuntas, que, al 
cabo del tumo 30 de juego (esto pue¬ 
de representar unas 60 horas de parti¬ 
da) son las siguientes: 

* Si el jugador del Pacto de Varso¬ 
via gana un nivel de victoria en la par¬ 
te del escenario de "Gulf Strike" y ga¬ 
na en la parte de "Aegean Strike", ga¬ 
na la partida, sin embargo, en vengan¬ 
za los Estadus Unidos provocan una 
guerra nuclear a gran escala. 

* Si el jugador USA gana un nivel 
de victoria en la parte de "Gulf Strike" 
y gana también en "Aegean Strike", 
gan ala partida. Sin embargo, como 
respuesta, la Unión Soviética desenca¬ 
dena una guerra nuclear. 

* Cualquier otro resultado provoca 
que la guerra entre en un estado esta¬ 
cionario* Se decide el ganador median 
te una tirada de dado* Con un resulta¬ 
do de 1 a 5, el ganador es el jugador 
de la OTAN, con un resultado ae 6 a 
10, el ganador es el jugador del Pacto 
de Varsovia. En ambos casos, se con¬ 
sidera que el bando perdedor desen¬ 
cadena, automáticamente, ana guerra 
nuclear. 

* SÍ cualquiera de tos bandos de¬ 
sencadena una guerra nuclear, se con¬ 
sidera que no hay ganador. 


Como puede verse, el juego des¬ 
prende optimismo por todos los lados* 

Las reglas del juego están bastan¬ 
te bien. Dentro de la complejidad ne¬ 
cesaria para resolver la interacción 
que se propone entre operaciones aé¬ 
reas navales y terrestres, creo que se 
ha conseguido un nivel bastante bue¬ 
no. Es interesante un juego de este ti¬ 
po en que las unidades de aéreas se 
mueven realmente por el mapa y no 
son tratadas de un forma abstracta* 
Quizá el único defecto que se le pue¬ 
de encontrar es que, en su afán de re¬ 
presen tar las limitaciones de las fuer¬ 
zas navales se hayan pasado un poco. 
El sistema de juego hace que un ban¬ 
do sólo pueda mover una cantidad li¬ 
mitada de unidades navales en cada 
fase del juego, para representar, en 
cierta manera, el hecho de que los al¬ 
tos mandos carecen de un control ab¬ 
soluto sobre sus flotas, que deben de¬ 
pender de sus mandos específicos. La 
idea no es mala, pero la limitación que 
han impuesto es excesiva, a mi modo 
de ver, y resulta muy perjudicial para 
el jugador de la OTAN, que basa gran 
parte de su poder en la fuerza ae la 
Sexta Flota. Dejando aparte esto, el 
juego es muy entretenido, aunque algo 
complicado de llevar a acabo. Vale la 
pena jugarlo. 
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plomo en las mesas 


DOS EJERCITOS ENFRENTADOS 
APARENTEMENTE IGUALES 
PERO SUTILMENTE DISTINTOS 


por Josep Miqu&lay 

En las pasadas III jomadas de juegos 
de Estrategia, Simulación y Rol 
celebradas en Barcelona, participé en 
el arbitraje , entre otras cosas, de una 
de las batallas de wargames con 
figuras que se jugaban dentro del 
torneo de esta modalidad . 

Para ser más concretos, se trataba de 
una batalla de la antigüedad en la que 
se utilizaba el reglamento de WRG 
(Wargames Research Group) que es el 


más utilizado dentro de este periodo 
histórico en torneos de esta 
modalidad* Este reglamen to permite 
jugar con ejércitos desde 3000 años a 
JC hasta 1485 dJ. C. 

En el caso de la batalla que nos 
ocupa, o bien de la partida si 
utilizamos un lenguaje con menor 
componente bélico, se enfrentaban dos 
ejércitos Seleucidas (320-85 a JC) dos 
ejércitos en principio iguales pero que 
al examinar su composición veremos 
que son sensiblemente distintos. Ello 


es posible pues se trata de un ejército 
que duró un periodo de tiempo 
importante (unos 240 años 
aproximadamente), lo cual permite 
que tuviera una composición diferente 
según el período histórico de que se 
trate . A demás, como en las partidas de 
los torneos no tienen por qué coincidir 
dos ejércitos históricamente 
enfrentados, ni siquiera tienen que 
coincidir en el tiempo, por ello puede 
íKurrír lo que de hecho ocurre en este 
caso* 



x^sFueee 




4 CA>V 





didembre-enero 


LIDER 11 




















































La composición de ambos ejércitos era la siguiente: 


Ejército Seleucida A 


Mando 

1. Flanco Izquierdo 


2. Central 


3* Mana) Derecho 


2, Central 


Nombre unidad 

UMisc.Arabes 

2) Ar qu er, Cr ct eses 

3) Thorakitai 

4) PeUastas 

5) Falange maced. 
ó) Agir áspid es 

7) Carro Escita 

8) Elefantes 

9) Tarantines 
XQ) Carro escita 
11 íCarro escita 
12IGalatas 

13) Companions 

14) Escitas 
ISICarro escita 
ló)Agcma 


« / 


L Flanco Derecho (l)Companions 


2) Agema 

3) Carro escita 

4) Carro escita 

5) Tracíos 
ó) Calatas 

7) Carro escita 

8) Agcma 

9) Elefantes 
lOJCamcll .Arabe 
lllFalage Maeed. 
121Agiraspides 

13) Carro escita 

14) Arquer. Arabes 

15) Ar quer Arabes 

16) Carro escita 
17 }Carro escita 


3. Flanco Izquierdo 


Instrucción 

Moral 

Tipo 

Armas 

N<fig 

Unidad 

ID 

IL 

JLS-Esc 

20 

RC 

IL 

Are. 

12 

RC 

IPL 

L-JLS-Esc 

18 

RC 

IML 

L-JLS-Esc 

16 

RC 

IM 

P-Esc 

32 

RB 

IM 

P-Esc 

32 

IA 

- 

- 

1 

IC 

- 

P-JLS-Arc 

2 

RC 

CL 

JLS-Esc 

10 

IA 

B 

- 

1 

IA 


- 

1 

IB 

CM 

JLS-Esc 

12 

RA 

CP 

L 

9 

IC 

CL 

Are 

10 

IA 

- 

- 

1 

RB 

CEP 

L 

9 

Seleucida B. 

RA CP 

L 

ó 

RB 

CSP 

L 

8 

IA 

- 

— 

1 

IA 

- 

— 

1 

IC 

IML 

A2M-JLS-Esc 

18 

IA 

IM 

JLS-Esc 

20 

IA 


- 

1 

RC 

CSP 

L 

8 

IC 

- 

P-JLS-Arc 

2 

ID 

-ñ 

CmL 

Are 

10 

RC 

IM 

P-Esc 

32 

RB 

IM 

P-Ese 

32 

IA 

- 

- 

1 

ID 

IM 

Are-Esc 

24 

ID 

IM 

Are-Esc 

24 

IA 

- 

- 

1 

IA 

- 

w 

1 


Los ejércitos se agruparon en tres 
mandos cada uno, con un general en 
jefe en uno de ellos y dos generales 
subalternos en los otros dos restantes. 

Los dos ejércitos saman la misma 
puntuación: I6G0 puntos incluidos ge- 
aérales, esta puntuación fué estableci¬ 
da previamente por los organizadores 
del torneo y se obtiene a través de las 
listas de ejércitos citadas por W.R.G. 


Si analizamos la composición de 
los dos ejércitos vemos que ambos es- 
tan compuestos por dos falanges de 32 
figuras cada una, una unidad de com- 
paníons, una de elefantes y carros fal¬ 
cados o escitas. Esta composición ex¬ 
ceptuando los carros escitas que son 
una aportación oriental es la de base 


de cualquier ejército macedónico, lo 
cual es totalmente lógico pues los Se¬ 
ducidas fueron ios herederos orienta¬ 
les del imperio de Alejandro Magno. 
Sin embargo el ejército A dispone de 
mayor número de unidades efe caba¬ 
llería, ademas de ser ésta de mayor 
movilidad que la del ejército B. Asi¬ 
mismo dispone de dos unidades de in¬ 
fantería ligera mientras que el ejército 
contrincante carece de ella, y ademas 
tiene mayor proporción de unidades 
regulares, todo ello sin duda le confie¬ 
re una mayor movilidad que su adver¬ 
sario. 

For su parte el ejército B; posee 
mayor poder en el tiro y sobretodo 
mayor poder en el choque, sin embar¬ 
go su elevada proporción de irregula¬ 
res, entre las cuales existe un elevado 
número de moral A, es decir tropas 


fanáticas, le ocasiona una mayor io- 
certidumbre a como le va a responder 
sus unidades en el combate. 

El terreno fué elegido por un mé¬ 
todo que contempla el propio regla¬ 
mento en el cual los intereses de los 
jugadores y el azar intervienen en la 
colocación de este. La distribución y 
características del terreno se pueden 
apreciar en ía figura n g 1, en donde 
A.- corresponde a bosques B.- colina 
suave y C.- colína empinada. 

Una vez entregadas las listas de la 
composición de los ejércitos de ambos 
jugadores al árbitro, en este caso me 
toco a mí el placer de examinarlas, los 
jugadores escribieron el despliegue de 
sus unidades sobre la mesa de forma 
secreta y finalmente desplegaron am¬ 
bos a la vez escribiendo acto seguido 
las órdenes para sus unidades. 
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El ejército Seieucida B se situó en 
el norte y el A en el sur. 

El jugador A jugaba con los 3 
mandos Bastante agrupados hacia el 
centro de la mesa, con un flanco iz¬ 
quierdo muy potente, en donde con¬ 
centró a toda su infantería y elefantes, 
su orden era la de atacar. En el centro 
colocó el grueso de su caballería y en 
el flanco derecho el resto ambos con 
orden de tentar. 

El jugador B por su parte jugaba 
con un despliegue algo más disperso. 
En su flanco derecho colocó un im¬ 
portante contingente de caballería, 
mientras que en el centro situó el 
grueso de sus tropas, su intención era 
la de cerrarse a modo de una pinza, 
envolviendo primero con su flanco de¬ 
recho y con su potente centro cerrar 
dicha pinza. Dejó su flanco izquierdo 
con arqueros y carros escitas, compo¬ 
sición muy adecuada para detener a la 
caballería enemiga. La orden para los 
tres mandos era ia de atacar. 

En el primer período se efectua¬ 
ron las órdenes ae marcha y pronto 
los dos ejércitos quedaron enfrenta¬ 
dos, El ejército A quedo algo más 
avanzado debido a su mayor número 
de unidades ligeras así como de caba¬ 
llería. Por parte del ejército B su flan¬ 
co derecho quedó ya a mitad de cami¬ 
no en su recorrido para envolver al 
enemigo. 

El segundo período empezó con la 
fase de aproximaciones, al ejército B 


le tocó mover primero y éste avanzó 
todas sus tropas hacia delante, excep¬ 
to su flanco derecho que lo reservó 
para poder realizar una nueva marcha 
en su fase correspondiente. 

El jugador A por su parte adelantó 
su flanco izquierdo y centro mante¬ 
niendo una conducta especiante con 
el flanco derecho, lo cual es lógico 
pues la caballería es especialmente 
sensible al tiro con arco. 

El jugador B con su avance de la 
unidad de camellos ligeros (10) consi¬ 
gue ganar terreno, puesto que la unL 
dad de caballería ligera de ejército A 
(9), no podía devolver el tiro con arco 
que iba a recibir. 

Un movimiento desafortunado con 
la unidad de Agema (8^) en su afan de 
colocarse a distancia oe carga de los 
peltastas (4) y así intentar abrir una 
brecha en el flanco izquierdo del juga¬ 
dor A, ocasionará el primer choque 
de la batalla. 

En la fase de tiro el disparo con 
arco de la unidad de camellos origina¬ 
rá la huida de la caballería ligera. 

En la fase de combate cuerpo a 
cuerpo los Agema que habían decla¬ 
rado una carga contra los peltastas 
deben de cancelarla, y en su lugar lan¬ 
zar un dado para un test de conmo¬ 
ción, pues son cargados por un carro 
falcado, test que fallan (tenían un 50% 
de probabilidad de fallarlo) y por tan¬ 
to se conmocionan con lo cual no pue¬ 
den contracargar al carro, el resultado 


Abreviaturas 

Instrucción de las tropas: 

Regulares R 
Irregulares I 

Moral: 

De mayor a menor moral A, 
B, C y D 

Tipo: 

IL infantería ligera. 

IM infantería media, 

IML infantería medio-ligera. 
IPL infantería pesado-ligera, 
CL caballería ligera. 

CM caballería media. 

CP caballería pesada. 

CEP caballería extrapesada, 
CSP caballería superpesada, 
CmL camelíería ligera 

Armas: 

Esc Escudo. 

Are Arco. 

JLS jabalina. 

L lanza. 

A2M Arma a dos manos (co¬ 
mo un hacha o una gran espada) 

P Pica. 
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es que se desbandan y huyen siendo 
perseguidos por el carro* este hecho 
provoca que deban hacerse test de 
conmoción las unidades cercanas a la 
desbandada al final del período, con¬ 
mocionándose la unidad de elefantes 
(9) por esta razón. 

Después del tercer período ya se 

E odia dilucidar como se iva a desarro- 
ar posiblemente la contienda* Esta se 
libraría fundamentalmente entre el 
flanco izquierdo del jugador A y el 
centro del B, por lo menos hasta que 
su flanco derecho llegara a una posi¬ 
ción operativa, el resto de unidades 
quedarían en una situación más estáti¬ 


ca* 

En el cuarto período* el flanco íz- 

a uierdo del jugador A sigue avanzan- 
o, y lo mismo el centro del B* este en 
la fase de marchas consigue colocar 
por fin su flanco derecho en la reta¬ 
guardia del enemigo. Como réplica de 
eUo el jugador A desplaza por medio 
de una marcha su mando central hacia 
la retaguardia del centro de su ejérci¬ 
to para disuadir el ataque por la es¬ 
palda de su flaco izquierdo. 

En la fase de tiro los arqueros cre¬ 
tenses devuelven el golpe provocando 
la retirada de los camellos. Mientras 
que en el combate cuerpo a cuerpo, el 
carro escita sigue golpeando por la es¬ 
palda a los Agema que huyen, y la uni¬ 
dad de Feltastas carga contra los Gá- 
latas. Esta es una jugada astuta, pues 
los Feltastas con mayor movilidad 
pueden alcanzar a los Gálatas mien- 
tras que estos últimos no podian hacer 
lo mismo, y tenían que conformarse 
con sólo contracargar. La ventaja del 
jugador A estaba en su superioridad 
en las armas de los Feltastas (lanza y 
jabalinas) contra solo jabalinas* La 
ventaja de los Cálalas estaba funda¬ 
mentalmente en su moral, pues son 
tropas fanáticas que si logran cargar 
impetuosas son de un efecto devasta¬ 
dor. 

El resultado del combate la huida 
en desbandada de los Gálatas y sus 
respectivos test de conmoción a las 
unidades cercanas a ellos, gradas a la 
diferencia de 1 punto en la tirada de 
dados de ambos jugadores* 

La batalla siguió, el ejército A te¬ 
nia que explotar su ventaja en el flan¬ 
co izquierdo y evitar un ataque por re¬ 
taguardia con su mando central. Para 
el jugador B, resistir con su flanco iz¬ 
quierdo a que sus tropas en retaguar¬ 
dia enemiga tuvieran tiempo de poder 
atacar y dañar el flanco izquierdo del 
ejército A, mientras soportasen la 
contraofensiva del centro de éste. 

Bien, aquí termino este pequeño 
comentario sobre una batalla de la an¬ 
tigüedad con figuras. Espero que haya 
suscitado vuestro interés, si es así y al¬ 
guno de vosotros está interesado en 
conocer más de cerca el hobby, le in¬ 
vito a que utilice este teléfono (93) 
785*05,52* 
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plomo en las mesas 


JUEGO CON FIGURAS NAPOLEONICO 


por José López Jara 

En el club Alpha de Barcelona se está 
llevando a cabo una campaña 
experimental de temática napoleónica. 
Se ha tomado como base el juego de 
Avalon HUI\ Slmggle Of Nations y se 
le han efectuado algunos retoques, 
para convertirlo en un juego por correo 
que no es tal, porque no nos fiamos 
del excelente servicio postal nacional 
Los jugadores son, bien Cuarteles 
Generales (Napoleón, El Zar, Blücher 
o Bemadotte) o bien jefes de Cuerpo 
de Ejército; en principio, nadie sabe la 
identidad de nadie , Acuden al club dos 


veces por semana (martes y jueves) 
para recoger resultados del tumo 
anterior y para entregarlas órdenes del 
reglamento normal de SON si se trata 
de una batalla de persecución . Pero si 
se trata de batalla campal, los árbritos 
se ponen en contacto con los jugadores 
implicados, les entregan con gran 
urgencia un mapa táctico y el asunto se 
resuelve mediante reglamento de 
figuras, concretamente -y dada la 
magnitud de las fuerzas - el Empire* Se 
pasa así a un 'juego dentro del juego", 
con tumos de 1 hora en lugar de los 
tumos normales de dos días* Una vez 
resuelta la batalla se sigue la secuencia 


normal de juego* Incluimos aquí la 
crónica de la primera batalla campal 
de la campaña, publicada en el diario 
n La Voz de Rissa n , publicación 
independiente y de gestión arbitral que 
mantiene informados a los jugadores 
de lo que está pasando a muchas 
millas de donde ellos se encuentran. 
También hemos incluido al final un 
listado de las fuerzas que realmente 
llegaron a entrar en combate entre el 
río Bobery la famosa colina rusa (la 
gran carga prusiana y el contraataque 
francés), por si alguien quiere 
representar el momento crucial de ¡a 
batalla. 



Í-PSOCTA 


ÉíOTJra f 1 7, 




r l l ■ ^ - Jr 


í* 


4 

H 










I 


PUVIZIAA 

_JTL íí 


«S# -V .. 

j ; .a fra.ir. • > 


■*V-_ 

- " - Si . d I a 




P ■ P Jr". 


ÍV 


^ I 


.Jl. . 


M h I •*_ 




KA 


diciembre- enero 


LIDER 15 









































LA BATALLA DE LAHÍ 


por nuestro comentarista especializado: 

Motto Von Glaxonwitz. 


Los prolegómenos. 

La batalla de Lahn, destinada a fi¬ 
gurar como uno de los enfrentamien¬ 
tos notables de esta campaña, se libró 
en el terreno comprendido entre los 
pueblos de Lahn y Hirschberg, con el 
río Bober como límite natural. 

Por un lado, el Ejército de Silesia, 
al mando del general BJücher, com¬ 
puesto por rusos y prusianos y organi¬ 
zado de la siguiente manera: 

Vanguardia, al mando del Tte. Ge- 
neral Osten-Sacken; compuesta por 
elementos del I Cuerpo de Caballería 
ruso, por los Cuerpo de Infantería ru¬ 
sos VI (Tte General Sherbatov) y XIV 
(Ttc. General Voronzov) y la Reserva 
de Artillería ruso-prusiana. 


Grupo Central, al mando directo 
de Blücher, y formado por el I Cuerpo 
Prusiano del Tte. General Yorck y la 
Guardia prusiana. 

Retaguardia, al mando del general 
Langcron y formada por los Cuerpos 
de Infantería rusos VII (Tte. General 
St. Priest), IX (Tte. General Olsufiev) 
y X (Tte, General Kapzewítch). 

Por el otro, la Fuerza Francesa de 
Intervención Rápida, al mando del 
Emperador Napoleón e integrada por 
el VI Cuerpo de Ejército del mariscal 
Marmont, el VTI Cuerpo de Ejército 
del general Reynier, el 1 Cuerpo de 
Caballería (Latour-Maubourg) y el II 
Cuerpo de Caballería (Sebastiani) 
ambos a las órdenes del rey de Ñápe¬ 
les, la Guardia a las órdenes del ma¬ 


riscal Morder y la Reserva de Artille¬ 
ría de la Grande Alinée. 

En total, unos 200.000 hombres se 
iban a ver las caras en este campo de 
batalla, aunque -como veremos des¬ 
pués- no lucharon más allá de 60.000 
de ellos. 

Ambos contendientes llegaron al 
enfrentamiento con ausencias impor¬ 
tantes: Blücher había prescindido de 
gran parte de su caballería para ma¬ 
niobras de diversión y para cortar los 
suministros a los franceses, de manera 
que en la batalla no estaban sus dos 
mejores líderes de este arma, los Ttcs. 
Generales Korff (I Cuerpo de Caba¬ 
llería ruso) y Vasilshikov (III Cuerpo 
de Caballería ruso). Este último era 
responsable de la ausencia en el lado 
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francés del III Cuerpo de Ejército, al 
mando del mariscal Michel Noy, quien 
había perseguido a Vasílshikov tras la 
acción evasiva de los rusos en el Kaz- 
bach, donde los coraceros de Sebas- 
tiani dieron cuenta de algunos cosa¬ 
cos. Tampoco estaba al completo el 
VI Cuerpo del mariscal Marmont, 
pues una parte del mismo estaba per* 
siguiendo a Korff en la carretera 
Lahn-Lauban. 


Los días antes 
de ¡a batalla. 

Blücher se dió cuenta de que el 
enfrentamiento era inevitable cuando 
sus columnas en marcha entre Hirs- 
chberg y Lahn fueron descubiertas 
por los chasseurs sajones de Raynier, 
En ese momento, Osten-Sacken y su 
vanguardia ocupaba una fuerte posi¬ 
ción defensiva en las colinas y bosques 
al norte de Lahn y esperaba el general 
ruso la llegada del grueso del Ejército 
de Silesia. Pero Blücher hizo sus cuen¬ 
tas y vió que se le venía encima todo el 
ejército francés del que él tenía noti¬ 
cia, menos un cuerpo, el del "Bravo de 
los Bravos"; tras consultar con von 
Gneisenau, con la almohada y con su 
cerveza favorita, Blücher dió orden de 
retroceder a todo su ejército -que se 
concentraba al norte cíe Lahn- hacia 
Hirschberg, para evitar una supuesta 
maniobra de flanqueo francesa por la 
carretera Schoenau-Hirschberg, 

Por desgracia para los aliados, 
Murat iba en cabeza de las columnas 
francess y, pese a la buena labor de 
defensa zonal efectuada por la caba¬ 
llería ligera rusa, hubo un momento 
en que la Vanguardia rusa, ahora re¬ 
taguardia, tuvo que detenerse ante la 
proximidad del enemigo. 

Mientras tanto, el tan temido III 
Cuerpo de Ejército francés estaba le¬ 
jos de poder entrar en acción o de sig¬ 
nificar algún peligro, pero la ausencia 
de datos exactos (el campo estaba lle¬ 
no de caballería francesa) había obli¬ 
gado a los aliados a aceptar la batalla 
en un lugar que no era el que habían 
escogido de antemano. 


Los ejércitos 
frente a frente. 

Blücher y su estado mayor idearon 
de todas maneras un despliegue alta¬ 
mente efectivo, Oste-Sacken ocupaba 
las colinas al sur de Lahn, con las es¬ 
paldas apoyadas en las aldeas de 
Wundersdorf y Huhnsdorf, con el 
XIV Cuerpo como ala izquierda, la 
reserva de Artillería en posición cen¬ 
tral y el VI Cuerpo de ala derecha, 
Blücner y los prusianos se encontra¬ 
ban al otro lado del Bober, delante de 


Kcues Duinhof y Altes Dumhof, mien¬ 
tras que uno de los subordinados de 
Langeron, Olsufiev, defendía Hirs¬ 
chberg. Según los planes prusianos, el 
resto de las fuerzas de Langeron de¬ 
bían desplegarse inmediatamente de¬ 
trás de los prusianos, para acudir al 
punto más débil de la acción (Blücher 
seguía temiendo la llegada de Ncy 
desde Schoenau). Pero Langeron in¬ 
terpretó a su manera una parte de las 
órdenes, en las que se decía que debía 
quedar oculto al enemigo, y partió a 
"esconderse" con dos cuerpos de in¬ 
fantería a los bosques en dirección a 
Landshut, quedando a varios kilóme¬ 
tros del campo de batalla. 

Los franceses también tenían sus 
problemas, puesto aue iban llegando 
por la carretera ae Lowenbcrg a 
Lahn, espoleados por las ansias del 
Emperador de comenzar la batalla en¬ 
seguida. Tras la caballería de Murat (I 
Cuerpo) aparecieron los sajones de 
Reymer, que se desplegaron frente a 
las fuerzas de Osten-Sacken; los cansi¬ 
nos andares de los sajones obligaron a 
la Guardia a abandonar la carretera 
por un sendero antes de llegar a Lahn 
para desplegarse a la altura de Lahns- 
ruhe y Paradles, Mientras tanto Napo¬ 
león daba órdenes a Antome Drouot, 
jefe de la Artillería, para que la Re¬ 
serva de este arma se situase con los 
sajones y comenzase a cañonear lo 
que los franceses iban a denominar 
como "montaña rusa". También se 
destacaban una división de infantería 
de la Vieja Guardia y una de Caballe¬ 
ría de la Guardia para fortalecer los 
ánimos de los sajones, que veían muy 
verdes las colinas enfrente suyo y no 
precisamente por la hierba. Napoleón 
fijó su Cuartel General en Lahnsruhe 
y envió órdenes a Marmont (todavía 
en la carretera y seguido por el II 
Cuerpo de Caballería) para que a las 
diez de la mañana iniciase el ataque 
en dirección a Hirschberg. Antes de 
eso, Drouot con la Artillería de la 
Guardia prepararía el terreno. Curio¬ 
samente, Blücher pensaba atacar en el 
mismo lugar y en dirección contraria, 
unas horas más tarde, a eso de las 15 
horas. 


ataque ya). Los rusos también tuvie¬ 
ron que hacer retroceder ligeramente 
sus líneas; esto no sería más que una 
anécdota a no ser por la cadena de re¬ 
acciones que provocó en los mandos 
aliados como veremos más adelante. 

Mientras tanto, al otro lado de la 
carretera Lahn-Hirschberg se produ¬ 
cían acontecimientos importantes: la 
Artillería de la Guardia, a las órdenes 
personales de Antoine Drouot, se des¬ 
plegaba formando una línea de casi 
doscientos cañones entre la carretera 
y el Bober, flanqueada por la caballe¬ 
ría ligera de Mural. Delante, los caza¬ 
dores rusos que habían entorpecido 
tan admirablemente el avance francés 
observaban el espectáculo; Mural 
pensó que había llegado el momento 
de acabar con ellos y lanzó 3.000 hú¬ 
sares a la carga; comenzó el habitual 
bañe entre caballería ligera y Napo¬ 
león agarró el primer globo ue la jor¬ 
nada, ordenando al Rey de Ñapóles 
que retirase a sus húsares para que la 
artillería avanzase y disparase. Murat 
obedeció, los cazadores rusos volvie¬ 
ron a formar ordenadamente cubrien¬ 
do la ruta a Hirschberg, la Artillería 
de la Guardia apuntó, disparó y... dos¬ 
cientos cazadores rusos efe un total de 
mil subieron a la Montaña Rusa un 
tanto compungidos. Sus compañeros 
testimoniaban la eficacia de los artille¬ 
ros franceses, destrozados junto a sus 
caballos en el camino y sus alrededo¬ 
res. 


Al mismo tiempo, Blücher descu¬ 
bría con horror donde se encontraba 
Langeron y le daba órdenes urgentes 
para que acudiese a la batalla; el 1 
Cuerpo Prusiano comenzaba a cruzar 
el Bober por Hirschberg, siendo evi¬ 
dente ya que no habría amenazas 
francesas por el lado de Schoneau, 
con órdenes de desplegarse delante 
de Hirschberg y esperar la llegada de 
las fuerzas de Langeron para iniciar el 
ataque. Detrás de Yorck iba Blücher 
con la Guardia Prusiana y poco más 
atrás estaba un sudoroso Langeron 
que con 3.000 dragones rusos anuncia¬ 
ba la llegada de St. Priest y Kapzc- 
witch. 


Inicio de la batalla. 

La batalla comenzó con un duelo 
de artillería entre las Reservas de am¬ 
bos ejércitos en la zona de las colinas 
al Oeste de Lahn, El cañoneo ocasio¬ 
nó algunas bajas entre los hombres de 
Reymer, que retrocedieron hasta po¬ 
nerse fuera del alcance de los cañones 
de Osten-Sacken. En cambio el fuego 
francés fue más mortífero para los ru¬ 
sos, especialmente para una de las di¬ 
visiones de Voronzov, la 27 de infante¬ 
ría, ávida por ver cómo eran los sajo¬ 
nes (además Voronzov quería pasar al 


Colina en llamas: 
el error 

Blücher había dado a Osten-Sac- 
ken una clave de alarma en caso de 
que las cosas se pusiesen mal en el ala 
izquierda del ejército aliado: este có¬ 
digo era "Colina en llamas". Como se 
ha dicho más arriba, la batalla se ini¬ 
ció con una espectacular andanda de 
las belles dammes francesas que se 
llevó al otro mundo a casi ochocientos 
infantes rusos de Voronzov. Informa¬ 
do Osten-Sacken, que $e encontraba 
un poco lejos, creyó que aquello iba a 
ser el bombardeo anunciador de un 
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ataque general contra la colina y envió 
a Blücher el siguiente mensaje "No sé 
cuanto tiempo podremos resistir 
aquf 1 , Quizá porque estaba en ruso, 
uizá por los nervios de la batalla, 
Jücher entendió aquello como * Coli¬ 
na en llamas'' y cursó órdenes a Lan- 
geron y a Olsufiev para que todo ruso 
viviente que por allí pasase se dirigie¬ 
se a la colina a reforzar a Gsten-Sac- 
ken. Con ello, los prusianos se iban a 
quedar solos en el ala derecha, preci¬ 
samente donde Napoleón había deci¬ 
dido lanzar su attaque debordante. 

Pero no acababan allí los oroble- 


P. . 

mas de Blücher; cuando ¡ba a dirigirse 
acompañado por su Estado Mayor a 
la famosa colina para ver qué pasaba, 
von Geisenau le golpeó e 

iba 


,T 


JT J 

ombro, al 


tiempo que exclamaba "iMein GottT, 
Blücn er se volvió, miró y su exclama¬ 
ción no es publicable en un periódico 
como éste: el I Cuerpo prusiano, tres 
divisiones de infantería, avanzaba a 
doble paso hac*a la Artillería de la 
Guardia francesa; tenían que recorrer 
1500 metros delante de la mejor arti¬ 
llería del mundo antes de poder car¬ 
gar ¿qué había pasado? 


La versión francesa 

■ 

En el lado francés. Napoleón, tras 
ver como la caballería rusa era destro¬ 


zada, dio órden a la Artillería de que 
avanzase, flanqueada por los húsares 
de Murat, hasta encontrar algo contra 
lo que disparar. Mientras tanto, los 
coraceros, formados en dos divisiones, 
una al mando de Latour y la otra al 
mando directo de Murat, comenzaban 
a formar tras los cañones. Marmont 
llegaba a la zona de inicio del ataque 
con dos de sus divisiones, algo magu¬ 
lladas porque pasaron a distancia de 
tiro de los cañones rusos de la colina. 
Detrás de todo ello, las divisiones de 
la Guardia Joven también comenza¬ 
ban a desplegarse en orden de batalla. 

Drouot avanzó con sus cañones, si¬ 
guiendo las órdenes del Emperador, y 
vió como el I Cuerpo prusiano comen¬ 
zaba a desplegarse delante de Hirs- 
chberg. Aquello parecía un ejercicio 
de tiro; no se lo pensó dos veces y co¬ 
menzó a cañonear las columnas pru¬ 
sianas. Yorck se vió en un dilema: 
¿aguantar hasta recibir nuevas órde¬ 
nes como harían los ingleses, retroce¬ 
der a Hirsehberg y provocar un embo¬ 
tellamiento con Tos rusos de Langeron 
que venían en sentido contrario, o car¬ 
gar? Se decidió por la carga, antes de 
que sus landwher se pudieran dar 
cuenta de lo que eso podía significar. 
Y eso era lo que veían Blücher y su 
Estado Mayor. 


La gran carga prusiana 


Así las cosas, Blücher tuvo una re¬ 
acción muy suya. Ordenó que se cur¬ 
sara a Langeron y a Osten-Sacken la 
orden de Ataque General, cogió a los 
dragones prusianos y a la infantería de 
la guardia y la división de granaderos 
(la caballería de la Guardia se le esca¬ 
pó en bucólica cabalgada que valdría 
fa destitución del teniente coronel al 
mando) grito "¡Seguidme, hijos míos!" 
y se lanzó él también contra los caño¬ 
nes franceses. Mientras tanto, en el 


espacio que quedaba entre los caño¬ 
nes y el Bober, la caballería nacional 
prusiana y los húsares franceses (que 
ya habían espantado unos cuantos 
landwher) tonteaban unos con otros, 
fatigándose bastante. 

Los prusianos avanzaron recibien¬ 
do el fuego de la artillería francesa sin 
romper su orden en ningún momento. 
Drouot, cuando vió que ya los tenía 
encima, dió la famosa orden "Apaga y 
vámonos", lo que no impidió que los 
dragones al mando de Blücher -com¬ 
pletamente agotados, eso sí- y la 
Guardia prusiana tomasen algunos ca¬ 
ñones. La infantería de la Guardia 


prusiana vió, sin embargo, que tras los 
cañones relucían unos cuantos miles 
de corazas y sables montados a caba¬ 
llo y retrocedió un poco para formar 
en cuadros. 
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El contraataque francés 

Nada fue fácil para el mariscal 
Mar moni en esta batalla. Llegaba el 
penúltimo y se le ordenaba atacar el 
primero; su mejor general de división 
se encontraba a muchas leguas persi¬ 
guiendo cosacos, para colmo ; al inten¬ 
tar ocupar su posición de inicio del 
ataque con la mayor celeridad posible, 
sufrió el fuego de las baterías rusas de 
la colina, 

Pero cuando llegó a su supuesta 
posición inicial, detrás de los cañones 
de Drouot, se encontró que todo esta¬ 
ba lleno de coraceros. De manera 
que, cuando por fm la Artillería se re¬ 
tiró, sólo la división del general Frie- 
deríck se encontraba en posición, 
flanqueada por la divisiones de cora¬ 
ceros de Latour a la izquierda y Mural 
a la derecha. Los prusianos se desple¬ 
garon en línea de dos batallones de 
fondo (la fina línea gris) y contra ellos 
cargó Marmot en columnas de bata¬ 
llones: su primer asalto fue rechazado, 
Al mismo tiempo, Murat deshacía a 
un regimiento landwehr que se le ha¬ 
bía puesto delante, pero se colocaba 
en un delicado saliente en el que era 
bombardeado por los cañones prusia¬ 
nos y los rusos de la colina. Las malas 
lenguas aseguran que esta carga no 
fue ordenada por Murat sino que el 
rey de Nápoles se vió arrastrado por 
sus entusiastas coraceros que gritaban 
"¡Como en Eylau, como en Eyíaul"* 

Marmont reorganizó sus batallo¬ 
nes y lanzó un segundo ataque. Napo¬ 
león se impacientaba y trasladaba su 
puesto de mando a la cabeza de las di¬ 
visiones de la Guardia Joven, inmedia¬ 
tamente detrás de la gran melee que 
se estaba formando entre los france¬ 
ses y los prusianos. Anuló una orden 
de Murat y dispuso que la caballería 
de Sebastian! (más coraceros) se colo¬ 
case protegiendo la unión entre el 
frente activo de batalla y el ala dere¬ 
cha formada por los sajones de Rey- 
nier, inmediatamente detrás de la arti¬ 
llería del VI Cuerpo. 

El segundo ataque de Marmont 
también me rechazado, lo que puede 
considerarse una prueba de la calidad 
de la infantería de línea prusiana y el 
landwher, Blücher perseguía a la ca¬ 
ballería de su Guardia para cargar 
otra vez, que eso era la suyo. Fue en¬ 
tonces cuando se produjo simultánea¬ 
mente el tercer ataque de Marmont y 
una nueva carga de Murat contra los 
cañones prusianos que tanto te moles¬ 
taban. Marmont fue nuevamente re¬ 
chazado y esta vez quedó ya fuera de 
la acción reorganizando los maltre¬ 
chos batallones de Fricdericks (su di¬ 
visión sufrió unas dos mil bajas), y de¬ 
jando paso a la Guardia Joven, Murat 
en cambio demostró su valía y arrolló 
las baterías prusianas, cayó por el 
flanco sobre los cuadros de la 8* divi¬ 


sión de infantería prusiana que se des¬ 
hicieron como terrones de azúcar; al 
mismo tiempo, los coraceros de La¬ 
tour cargaban por el otro lado con 
idénticos resultados. La aparición de 
los penachos rojos de los granaderos 
de fa Guardia Joven y las noticias de 
lo que ocurría en la ^Montaña Rusa 11 
convencieron a Blücher de que era 
hora de retirarse* Por lo demás, todo 
el 1 Cuerpo prusiano corría y Yorck 
caía herido, aunque sólo levemente* 
Hay gue añadir que a Murat le fue de 
un tris el ser alcanzado por un trozo 
de metralla en pleno rostro durante 
esta última carga. 


La montaña rusa 
en movimiento 

Habíamos dejado a los rusos en el 
momento en que Langeron recibía 
equuivocadamente el código Colina 
en Llamas, y luego tanto él como Gs- 
ten-Sacken recibían la orden de ata¬ 
que general, Langeron todavía no te¬ 
nía sus tropas en la colina y nada po¬ 
día hacer, Osten-Sacken miró como 
estaba el patio y decidió que lo prime¬ 
ro era lanzar unos ataques contra los 
cañones franceses que tenía en su 
flanco derecho (los del VI Cuerpo de 
Marmont) y delante (la Reserva de 
Artillería). Quizá lo hizo por aquello 
de Monde fueres, haz lo que vieres 11 y 
¿no habían cargado los prusianos con¬ 
tra los cañones como primera medi¬ 
da? 

Contra los cañones de Marmont, 
Osten-Sacken, en una discutida deci¬ 
sión lanzó a los 2,000 ulanos de Dcnis- 
siew en una auténtica 11 carga de la bri¬ 
gada ligera*. Los artilleros franceses, 
respaldados por los coraceros de Se¬ 
bastian!, no se dejaron impresionar c 
hicieron un fuego mortífero, dejando 
tmbados en el terreno a uno 700 ula¬ 
nos; el resto decidió que ya tenían 
bastante y volvieron grupas en com¬ 
pleto desorden subiendo de nuevo a la 
colina; fue una suerte que lo hicieran 
porque si se hubiesen acercado más, 
Sebastian! los hubiera hecho trizas 
con sus coraceros. 

Más dramático fue el intento con¬ 
tra la Artillería de la Reserva france¬ 
sa, reforzada por la artillería de Cuer¬ 
no de Reynier* Osten-Sacken lanzó a 
la Décima división del general Lleven 
III, formada en columnas de batallo¬ 
nes; en 15 minutos los rusos sufrieron 
3.250 bajas y los supervivientes volvie¬ 
ron a la colma en completo desorden. 
Cuando Oste-Sacken intentaba reor- 

S rizar estas tropas llegó a la colina 
ngeron que también había visto el 
inicio de huida de los prusianos; pen¬ 
só que más valía volver a luchar otro 
día y comenzó a replegar sus tropas. 
Blücher también subió a la colina y tu* 
vo una pequeña discusión con Oste- 


Sacken que, por motivos sólo conoci¬ 
dos por su insondable alma rusa, se 
empeñaba en permanecer en la colina 
y resistir. Prevaleció la autoridad del 
fl Viejo" como llaman los rusos a Biü- 
cher, y muy pronto los rusos dessalo- 
jaban la colina, siendo perseguidos tí¬ 
midamente por los sajones de Reynier 
que no acababan de creerse que 
50.000 rusos dejasen de ser una ame* 


naza* 

Los franceses capturaron tres es* 
tan darles y 29 cañones. Napoleón or¬ 
denó bordar "Laim" en las banderas 
de sus regimientos y le regaló un nue¬ 
vo estandarte a Murat con el lema 
"Terror belli". Las pérdidas por el 
bando francés fueron de unos 6,000 
hombres (de ellos 1750 coraceros) y 
por el bando aliado unos 12.000 (la 
mayoría prusianos, incluyendo 500 in¬ 
fantes de la Guardia), 


Notas 


La escala de Empire es de 60 hom¬ 
bres por figura, tanto en caballería co¬ 
mo en infantería. ME dignifica Ma¬ 
non ver element (ciernen ’ o de manio¬ 
bra) la unidad más pequeña a la que 
los jugadores podían dar órdenes au* 
rante la batalla* Las letras entre pa¬ 
réntesis indican la moral de las unida* 
des. 

El VI Cuerpo de Marmont, tal co¬ 
mo se explica en el texto, tenía una di¬ 
visión de infantería y otra de caballe¬ 
ría en Lauban, reparando puentes vo¬ 
lados por los cosacos* Las dos divisio¬ 
nes en combate habían perdido unos 
2.000 hombres por desgaste en los 
días anteriores a la batalla (que ya es* 
tán descontados de la cifra aquí indi¬ 
cada), 

Murat mandaba la I a y 2 a divisio¬ 
nes de caballería pesada del Cuerpo 
de Latour. 

En el momento de comenzar este 
escenario, el I Cuerpo prusiano había 
sufrido unas 1*500 bajas en el camino 
hacia los cañones franceses, (hay que 
descontarlos). 
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Fuerzas prusianas 


Infantería de la Guardia (Tte CoL AJvenslebcn) 

1 Regimiento Guardia a pie (2 bat granaderos (B) +1 bat Jager (A) 4 
4- batallón Jager de la Guardia (A) 

2 o Regimiento Guardia a pie (2 bat granaderos (B) +1 bat Jager (A) 4 
4 1 Batería (B) (8 cañones 6") 


1 ME3.GQ0 hombres 

1 

1 ME2.000 hombres 
8 cañones 


Caballería de la Guardia (Coronel yon Werder) 

Regimiento de Ulanos de la Guardia (B) 

Regimiento de Húsares de la Guardia (B) 

Regimiento de Dragones de la Guardia (B) 

1 Batería hipomóviI(B) (8 cañones ó’ 1 ) 

Total Guardia: 5,000 inff t 2*000 cab, 16 cañones 

I Cuerpo (Tte* General Conde Hans D*L* Yorck von Wartemburg, 54 años) 


1ME 


1ME2.GGQ hombres 
8 cañones 

4 ME7.000 bombines 


1 de infantería (Gral Losthin) 


4 cañones 

2 Regimientos de granaderos (E 

4 cañones 

2 Regimientos de Dragones (C) 


(C) 

1ME4.500 hombres 

(C) 

1 ME4.500 hombres 


1 MELOOG hombres 


2 de infantería (Gral, Warburg) 

2 Regimiento de Línea (C) (4 bones mos,, 2 bones fus 4 4 cañones 3”) 

2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones 4 4 cañones 3") 1ME8XKX) hombres 


8 cánones 


7 de infantería (Gral Weltzien) 

2 Regimientos de Línea (C) (4 bones mos*, 2 bones fus 4 4 cañones 3”) 
2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones 4 4 cañones 3 M ) 

2 Regimientos de Húsares (B) 


1ME7XKX) hombres 
8 cañones 
1ME1.000 hombres 


8 de infantería (Gral Girsa) 

2 Regimientos de Linea (C) (4 bones mos,, 2 bones fus 4 4 cañones 3 ,r ) 
2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones 4 4 cañones 3 n ) 


1ME8.000 hombres 
8 cañones 


Reserva Caballería (Gral Jürgass) 

4 Regimientos de Caballería Nacional (C) 

2 Regimientos de Jager a caballo (B) 

3 Regimientos de caballería Landwehr (D) 
1 Batería hipomóvil (C) (8 cañones 6'’) 


Artillería de cuerpo 

2 Baterías pesadas (16 cañones 12 M ) 

2 Baterías ligeras (16 cañones 6”) 

Total I Cuerpo; 32*000 inf, 6.000 cab, 72 cañones, 9-10 ME38.000 hombres 


1 ME 2,000 hombres 


1ME2.000 hombres 
8 cañones 


Ü-1ME32 cañones 
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Fuerzas francesas 


VI Cuerpo: (Mariscal Auguste-Fréderic-Louis Viesse de Marmont, duque de Regusa, 39 años) 

21 División infantería (Oral Bonnet) 

2 Regimientos de Línea (8 bones + 4 piezas 4 M ) (C) 

1 Regimiento de marinos (3 bones + 2 cañones 4"} (C) 

1 Regimiento de legionarios españoles (3 bones) (D) 

1 1 Batería (8 piezas ó") (C) 

1ME7.000 hombres 

14 cañones 

22 División infantería (Gra! Friederichs) 


4 Regimientos de Línea (12 bones + 8 piezas 4") (C) 

1 Batería (8 cañones ó") (C) 

1 ME7.000 hombres 

14 cañones 

Artillería de cuerpo 


4 Baterías (32 cañones 12") (C) 

1 Batería ligera (8 cañones ó") (C) 

0-1 ME 40 cañones 

I Cuerpo de Caballería (íieneral M. Latour-Maubourg) 


1 Caballería Ligera (Gra! Corlbineau) 


4 Regimientos de Húsares franceses (15 escuadrones) (B) 

1 Batería artillería a caballo (ó piezas 4”) (B) 

ó cañones 

4 Regimientos de Chevaulógers sajones (12 escuadrones) (B) 

1 Batería artillería a caballo (ó piezas 4”) (C) 

1 ME3.GOO hombres 

1 ME 2.000 hombres | 

ó cañones 

3 Caballería Ligera (Gral Chastel) 


2 Regimientos de Húsares (B) 

+1 Regimiento de lanceros (B) 

+ 1 Batería hipomóvil (B) (ó cañones 4 M ) 

ó cañones 

2 Regimientos de Chasseurs (C) 

+1 Regimiento de lanceros (B) 

+1 Batería hipomóvil (B) (6 cañones 4 n ) 

1ME2.000 hombres 

1 ME2.000 hombres 

6 cañones 

1 Caballería Pesada (Gral Bordessoule) 


3 Regí m ie n tos d e Cuirassiers saj one s 
+1 Batería hipomóvil (D) (ó cañones 4 n ) 

ó cañones 

3 Regimientos de Cuirassiers franceses (B) 

+1 Batería hipomóvil (B) (ó cañones 4 j 

ó cañones 

1 ME2.000 hombres 

1 ME2.000 hombres 

3 Caballería Pesada (Gral Doumerc) 


3 Regimientos de Cuirassiers (B) 

2 Regimientos de Carabiniers (B) 

1 ME2.000 hombres 

1 M El .000 hombres 
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HISTORIAS DE DIXIELAND 
LA GUERRA CIVIL AMERICANA 


por Jesús M? Cortés Meoqui 

La Guerra Civil Norteamericana 
se considera por muchos jugadores 
como un subgénero dentro del mundo 
de la Simulación, eclipsada por la 
sombra gigantesca de las guerras na¬ 
poleónicas; sin embargoj esta confron¬ 
tación entre el Norte y el Sur tiene 
una peculiar idiosincrasia que permite 
calificarla como la primera guerra 
moderna y un claro antecedente de la 
Gran Guerra de 1914, 

A continuación expondré algunas 
características que puedan servir de 
introducción para aquellos jugadores 
que por primera vez se acerquen a ía 
época. 


Terreno 

La lucha se desarrolló a través de 
zonas de orografía muy variada, desde 
extensiones cubiertas de bosques, 
grandes campos de maíz, pasando por 
marismas, cercados, nudos y líneas fe¬ 
rroviarias... además, la práctica de re- 
alizar trabajos de atrincheramiento 
era algo habitual siempre que la pre¬ 
sencia cercana del enemigo lo aconse¬ 
jaba; también se utilizaron como para¬ 
petos los muros, setos y vallas que se¬ 
paraban heredades. 

En ciertas batallas (Chatanooga) 
la presencia de un rio no vadeable hi¬ 
zo necesario el tendido de puentes, 
que debian atravesar las tropas bajo el 
fuego enemigo. 


Tropas, 

Organización y Moral 

Confederados: La endémica falta 
de suministros (vestidos, armamento, 
etc) hacía de los regimientos rebeldes 
algo muy alejado de unidades regular¬ 
mente uniformadas, pero esa carencia 
era suplida con valor y un gran espíri¬ 


tu de combate, n cofiando siempre en sí 
mismo, obediente cuando le parecía 
oportuno, despectivo hacia la discipli¬ 
na, el soldado confederado carecía de 
rival como explorador ó en las escara¬ 
muzas.» en el campo de batalla era 
más combatiente individual que sim¬ 
ple máquina. Cada harapiento rebelde 
lanzaba gritos por su cuenta y se ali¬ 
neaba según su criterio particular..." 
(General Hill). Esta carencia de disci- 

Í ilina ocasionaba grandes problemas a 
a hora de entrar en batal’i pues los 
soldados sureños se creían con pleno 
derecho a dejar sus unidades sin per¬ 
miso de sus mandos. 


Federales: Adiestrados en la rigi¬ 
dez de! sistema napoleónico, y perfec¬ 
tamente pertrechados, los soldados de 
Lincoln podían calificarse como "su¬ 
mir regulares” pues nunca llegaron a 
adaptarse completamente al sistema 
de Orden Cerrado europeo, en parte 
por su falta de instrucción y en parte 
por la influencia decisiva de las nuevas 
armas 11 .» los soldados de la Unión 


mantienen estricta adhesión a !a rigi¬ 
dez militar y la disciplina impuesta, 
permaneciendo unos junto a otros y 
conservando su línea en terreno des¬ 
pejado, con lo que se convierten en 
oí ancos muy vi stbl es. 

A pesar de las ventajas materiales 
de que gozaban, carecían del impulso 
fanático de sus oponentes y esto pro¬ 
vocó en muchas ocasiones que la línea 
de la Unión se rompiera al oír los sol¬ 
dados el temido "Grito Rebelde". 

En cuanto a uniformidad, junto a 
los dos colores característicos (gris 
para los sudistas, azul para los yankis) 
surgieron al principio de la guerra 
unioades con vistosos atuendos, pron¬ 
to abandonados al advertir que consti¬ 
tuían un fácil blanco para los enemi- 
ps (Zuavos, Guardia de GaribaldL.). 
n campaña, v sobre todo en el cam¬ 
po rebelde, hablar de uniformes regla¬ 
mentados es imposible pues cada sol¬ 
dado se cubría con lo que tenía más a 


mano. 


Organización 

La infantería se agrupaba en Regi¬ 
mientos, divididos en Compañías que 
formaban en línea de batalla colocan¬ 
do ó de ellas en doble línea, 2 en re¬ 
serva y 2 desplegadas como escaramu¬ 
ce ador es: 




A la hora del asalto la formación 
habitual era de columna de compañías 
siguiendo las tácticas napoleónicas. 
La diferencia fundamental es que la 
instrucción de las unidades así como 
la potencia de fuego de la época que¬ 
brantaba la cohesión de ésta. 

Cada Brigada estaba constituida 

E or 4 Regimientos habitualmente, y 3 
brigadas componían una División. 

La caballería también se organiza¬ 
ba en regimientos, brigadas y divisio¬ 
nes pero su número era variable en 
atención a sus efectivos. La coordina¬ 
ción entre las dos armas era muy defi¬ 
ciente, ya que las tropas montadas se 
utilizaban antes del combate para des¬ 
cubrir al enemigo o en operaciones de 
raid infiltrándose en territorio del 
oponente para cortar ia línea de abas¬ 
tecimientos (Stuart antes de Gettys- 
burg) o destruir el país (Sherman). 

En batalla su táctica habitual era 
combatir desmontados usando los fu¬ 
siles, las cargas se hacían en línea, 
aunque fueron pocas las ocasiones en 
que se llegó al contacto, pues una de 
las unidaaes se desbandaba antes; 
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cuerpo a cuerpo el arma utilizada con 
preferencia era el revolver más que el 
sable* 

En teoría la tropa de a pie que so¬ 
portaba una carga debía formar cua¬ 
dro pero en la práctica ó bien em¬ 
prendían la huida ó, formados en lí¬ 
nea, rompían la carga concentrando el 
fuego. 

La artillería tuvo un empleo muy 
efectivo en operaciones de sitio 
(Vicksburg) y también en el campo de 
batalla, no sólo como apoyo a la infan¬ 
tería sino también como arma inda- 
pendiente que por sí sóla bastaba para 
cubrir parte de la línea de un ejército. 


Armamento 

El arma más usada por la infante¬ 
ría fue el fusil Minie, accionado por 
cebo fulminante y de carga por la W 
ca, pesaba 5 Kg. y tenía un alcance 
máximo de 1.00G metros, aunque su 
uso habitual, según reflejan grabados 
de época se hizo a distancia mucho 
más corta (menos de 100 metros). 
Paulatinamente se fueron introducien¬ 
do fusiles y rifles de retrocarga, lo cual 
permitía al infante hacer fuego en po¬ 
sición tumbada, protegido por el te¬ 
rreno. La bayoneta siguió engarzada 
en el extremo del fusil, pero su uso fue 
mínimo durante la guerra. 

La caballería portaba rifles y cara¬ 
binas, y para el combate a corta dis¬ 
tancia el revolver y sable; algunas uni¬ 
dades estaban armadas con lanzas, in¬ 
fluencia directa de la guerra con Méji¬ 
co. 

La escasez de armas en el sur hizo 
que se usaran mosquetes y escopetas; 
incluso Lee llegó a sugerir que algu¬ 
nas compañías utilizaran picas dentro 
del regimiento, por no disponer de fu¬ 
siles para todas. 

La artillería de carga por la recá¬ 
mara y el canon estriado iban introdu¬ 
ciéndose tímidamente pero el mayor 
número de unidades aún seguía el sis¬ 
tema de avancarga; se hizo uso inten¬ 
sivo de los botes de metralla y apare¬ 
cen los antepasados de la ametralla¬ 
dora en forma de ingenios de múlti¬ 
ples cañones. 

Otras armas que hicieron su apari¬ 
ción fueron los cohetes, barcos acora¬ 
zados, submarinos primitivos y torpe¬ 
dos, el alambre de espino, así como el 
telégrafo, ferrocarril y globos de ob¬ 
servación aplicados a la guerra que in¬ 
dican la entrada del concepto moder¬ 
no de combate. 


Guerra Civil Americana 
en Simulación 

Dos reglamentos están destinados 
exclusivamente a reflejar tas batallas 


entre Norte y Sur: GIRCA 1863 de 
TABLERO GAMES, y STARS & 
BARS de EMPIRE GAMES PRESS; 
personalmente creo que las reglas na- 
poleónicas pueden ser adaptadas sin 
muchos incovenientes con sólo modi¬ 
ficar el coste de giros y maniobras, au¬ 
mentándolos, introduciendo una supe¬ 
rior potencia de fuego y alcance, y na¬ 
ciendo que ios test de moral produz¬ 
can con más facilidad retrocesos y 
huidas. 

A nivel estratégico esta guerra pre¬ 
senta grandes generales: Lee, Grant... 
Las campañas de éste último, por 
ejemplo, constituyen un prodigio de 
riesgo calculado e iniciativa que cual¬ 
quier jugador se mostrará ansioso por 
reproducir. 

También se nos ofrecen inconta¬ 
bles escenarios para escaramuzas: in¬ 
cursiones de caballería, combate en 
granjas y bosques, ataques a convoyes 
y ferrocarriles... 

Y en cuanto a batallas campales, 
tal vez las más conocidas tengan el 
problema del número de hombres, pe¬ 
ro mientras vais reuniendo vuestro 
ejércitos, aquí va un aperitivo: 


La BatalEa de 
Ball’s Bluff 

El 21 de octubre de 1861 el Coro¬ 
nel Baker al mando de una brigada de 
tropas yankis recibió la orden de cru* 
zar eí Fotomac por el vado de Ball’s 
Bluff, y desalojar a Jos confederados 


de su ribera. El General Evans, que 
dirigía el ejército sudista, se retiró del 
vado, ocultándose en los bosques alre¬ 
dedor del risco; un regimiento custo¬ 
diaba el Ferry de Edwars previendo 
cualquier movimiento unionista en esc 
flanco. 

Al amanecer del día siguiente la lí¬ 
nea federal se extendía por todo el ris¬ 
co, apoyando su flanco derecho en el 
Molino de Smart, Baker envió algunos 
efectivos a reconocer la espesura en 
su frente pero fueron rechazados por 
el nutrido fuego rebelde. 

A las 12,30 un ataque de los confe¬ 
derados (infantería y caballería des¬ 
montada) expulsaba a Devans del mo¬ 
lino, empujándolo hada la parte des¬ 
pejada deí risco; no se sucedieron 
nuevos enfrentamientos hasta las 15h., 
cuando los escaramuceadores del Co¬ 
ronel Hamilton avanzaron hacia el lin¬ 
dero de! bosque para hacer fuego 
contra los artilleros federales, cuatTO 
disparos realizaron éstos antes de caer 
alrededor de las piezas, que fueron 
utilizadas nuevamente al formar su 
dotación algunos mandos yankis. Un 
contraataque del Coronel Devans fue 
rechazado por los sudistas, quienes 
también hicieron retroceder en desor¬ 
den el ala izquierda enemiga; Final¬ 
mente dos compañías del Regimiento 
CogsweU apoyadas por los supervi¬ 
vientes de Devans cargaron contra los 
rebeldes que permanecían ocultos en 
el bosque, pero debieron retirarse con 
grandes pérdidas. Tras este último in¬ 
tento las unidades federales perdieron 
toda cohesión, huyendo hacia el río. 


Bajas 


Union: 49 muertos, 156 heridos, 133 ahogados, 714 prisioneros. 
Confederación; 33 muertos, 115 heridos, 1 desaparecido. 

Fuerzas en Combate 


Unión: Coronel Baker: 

Tropas 

Figuras 

Moral Clave 

Devans: 8 Cías, del 15 Mass. 

Lee: 2 Cías, del 15 Mass y 

500 

25 

D 

A 

3 del 20 Mass. 

460 

23 

D 

B 

CogsweU: 2 Cías, del 42 N. Y, 

120 

6 

C 

C 

Wistan 71 Reg. de Penn. 

600 

30 

D 

D 

Branhill: Artillería 2 obuses 

40 

4 

C 

E 

French: Artillería: 1 cañón ó pdr 
Refuerzos: 3 Cías dobles 

20 

2 

B 

F 

de 42 N.Y. 

120 

6 

C 

G 

Confederación: General Evans 

Featherstone: 17 Reg. de Miss. 

400 

20 

C 

1 

Burst: 18 Reg. de Miss. 

400 

20 

C 

2 

Hamilton: 8 Reg, de Va. 

400 

20 

C 

3 

Jcnifer: 13 Reg de Miss/18 Miss. 

180 

9 

C 

4 

Ball: 3 Cias. de Va.(cabaU)17MÍss 300 

15 

B 

5 
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GUERRA MODERNA 

ALGO MAS REG LAS 
PARA MOVIMIENTO ESTRATEGICO 


por Andrés Asen jo Devesa 

Este es el primero de unos artículos 
sobre reglas o consideraciones t que 
espero puedan ayudar a crear un 
planteamiento estratégico en el cual , 
nuestras fuerzas tácticas, se enfrenten 
con un poco más de historia que una 
simple mesa verde . 

Primero deberás proveerte de 
unas cuantas hojas hexagonadas y al¬ 
gunas fichas en blanco, (Espero que 
no resulte muy difícil de conseguir). 
Yo también utilizo cualquier mapa de 
escala 1/50.000 ó 1/150.000. Si hacéis 
vuestro propio mapa sera mejor utili¬ 
zar hojas DIN A-3, un poco grandes 
pero muy buenas para este fin. 

Cuando lo empeceis a realizar, el 
mapa debe incluir todo el terreno que 
pueda resultar importante; carreteras, 
ríos, montañas, bosques, desiertos, 
ciudades, pueblos, etc... Confecciona 
luego el mapa a tu gusto, pero si en un 
hexágono hay más de un accidente 
geográfico, represéntalo de forma cla¬ 
ra, (esto es importante sobre todo a la 
hora dei movimiento). Una vez reali¬ 
zado este trabajo, divide el mapa en 
países, sectores, etc,,. y determina una 
escala, con la cual puedas seguir co¬ 
rrectamente el movimiento de tus tro¬ 
pas. A continuación cada jugador to¬ 
mará un país, sector etc... y serán 
planteados los objetivos. 

En el momento en que los jugado¬ 
res ya tienen su terreno, pasan a reali¬ 
zar una compra de unidades. Esto 
suele ser sencillo, ya que en casi todas 
las reglas de guerra moderna, también 
hay listas de ejércitos, las cuales están 
cuantiñcadas, Dar la oportunidad, de 
que cada jugador obtenga unidades a 
nivel de batallón ó menor, con algunas 
unidades anü aéreas y de artillería 
agregadas. Después de este punto y 
con las unidades organizadas, es con¬ 


veniente pasarlas a las Fichas ó trozos 
de cartón, en los cuales se puede es¬ 
cribir lo siguiente: 


Real ejército 
de Fulanito 



(ANVERSO) 


i 1 Brigada de 

Inf. Mech, 

M engañito 



(REVERSO) 


La unidad de esta forma puede es¬ 
tar escondida en el mapa, y no revelar 
su identidad hasta el último momento. 

Es conveniente usar un Nomenclá¬ 
tor que sea conocido por los jugado¬ 
res, para evitar malas interpretacio¬ 
nes, en la lectura de las fichas. 


Movimiento estratégico: 

Sí utilizas las hojas de hexes, es 
conveniente una escala de 1 
hex = 500Gmx5000m. Cada turno en el 
mapa será equivalente a un día de ac¬ 
ciones. El movimiento de todas las 
unidades mecanizadas o motorizadas 
será de 10 hexes por turno. Infantería 
a pie 5 hexes por turno; helitranspor- 
tadas o Aerotransportadas podrán 
moverse a casi cualquier hexágono del 
mapa (Observar siempre el radio de 
acción del aparato a utilizar). Las uni¬ 
dades navales que se muevan por rio o 
zona costera, no tendrán restricciones 
diarias (tener en cuenta avituallamien¬ 
to y ligLstica). Movimiento en alta mar 
tendrá una restricción de 17 hexes. 


El siguiente paso es poner las uni¬ 
dades en su localización de salida. Co¬ 


mo en cualquier juego táctico, los ju¬ 
gadores tendrán que escribir órdenes 
para cada imidaa, de esta forma se 
podran llevar a cabo movimientos, 
ataques, etc... Las órdenes es aconse¬ 
jable que lleven la siguiente informa¬ 
ción: 


1*- Nombre de la Unidad. 

2. - Posición actual de la Unidad, 

3. - Movimiento deseado de la Uni¬ 


dad. 

4. - Objetivo deseado de la Unidad. 

5. - Agmpamiento o escisiones de 
la Unidad, y/o equipo incluido para 
cualquier tipo de apoyo; (Aéreo, ma* 
val, artillero), 

6. - Disposición de la unidad en ca¬ 
so de alcanzar los objetivos propues¬ 
tos. 


Cuando se realiza el movimiento 
de las unidades, los jugadores deben 
estar preparados para el enfrenta¬ 
miento en cualquier momento. El mo¬ 
vimiento será secreto, o no conocido, 
hasta que el contacto se realice, con 
una posibilidad en buen tiempo de un 
85% de localización, si hay unidades 
en el hex propio o adyacentes. (El 
sentido común habrá que utilizarlo en 
algunas ocasiones). También se podrá 
mover sobre el tablero ya que por el 
anverso de la ficha, nadie podrá averi¬ 
guar de que tipo de unidad se trata. 

La fase de combate, se realizará en 
el momento en el cual dos unidades 


entren en un mismo hex. del mapa, o 
una zona aprox. de 5000 x 5000 m si se 
utiliza un mapa real. En ese momento 
el movimiento estrátcgico concluye 
ara esa unidad, dando paso al descu- 
rimiento de las uniddes (tipo, fuerza, 
etc,-) En ese momento el área del ma¬ 
pa estratégico, tendrá que ser plasma¬ 
do en el que se realiza el enfrenta¬ 
miento (pueblos, montañas, rios, 
etc...). 


E 


diciembre- enero 


LIDER 25 

















Todas Sas batallas deben de ser ju¬ 
gadas individualmente, y no se podrá 
pasar al siguiente día sin haber reali¬ 
zado todos los enfrentamientos actua¬ 
les, con sus consiguientes resultados. 

Hay que tener en cuenta que uni¬ 
dades que alcancen sus objetivos, de¬ 
berán tener bien descritas sus activi¬ 
dades posteriores, como por ejemplo 
montar defensas, minar, etc,,, ya que 
si no cuando otra unidad enemiga en¬ 
tre en la zona de combate podremos 
vernos con el problema de no estar lo 
suficientemente bien preparados para 
recibirla como se merece. 

Es muy importante tener en cuenta 
la duración en horas de nuestros mo¬ 
vimientos, de esta forma puede suce¬ 
der que dos unidades pasen por la 
misma zona, pero a horas distintas y 
no se pueda producir un enfrenta¬ 
miento, Esto puede complicar un po¬ 
co las cosas, pero da un realismo adi¬ 
cional. 



fig. 2 

1UH-1B/D/H 

Abastece a 1 Pelotón. 

1CH-46/47 

Abastece a 1 Compañía.* 

1CH-53 

Abastece a 1 Compañía. 

1 CH-54 

Abastece a 1 Compañía. 

1CH-54 (eslinga) 

Abastece a 1 Batallón. 

1C-47 

Abastece a 1 Compañía.* 

Abastece a 1 Batallón.* 

1C-130 

1 C-141 

Abastece a 1 Brigada.* 

1C-5A/B 

Abastece a i Brigada/con apoyo. 

1 Lyns 

Abastece a 1 Pelotón, 

1 Puma 

Abastece a 2 Pelotones. 

1 SJFrelon 

Abastece a I Compañía, 

1 Hind 

Abastece a 1 Pelotón, 

1 Hook 

Abastece a 1 Compañía.* 

1 Antonov AN-I2 

Abastece a 1 Batallón,* 

* Todos estos modelos pueden suministrar vía lanzamiento en paracaí¬ 
das, o VERTREP, 


Logística y 
abastecimiento 

En ios enfrentamientos tácticos, se 
suele suponer que cada unidad ya tie¬ 
ne una cantidad de suministros nece¬ 
saria, para cumplir su misión. Cuando 
tenemos que pensar de forma estraté¬ 
gica, la cosa cambia, ya que también 
!nay que pensar en las lineas de comu¬ 
nicación y en los soportes materiales 
para llevar de un lado a otro dicho 
abastecimiento. En las escala de 1/285 
la figura no permite montar equipo 
extra, pero es conveniente el comprar¬ 
lo con las listas de ejércitos, y llevarlo 
apuntado en hojas sueltas. Este equi¬ 
po extra puede variar con las circuns¬ 
tancias pero tendrá desde tienda de 
campaña, hasta señalizadores ópticos 
para armamento, ^ 

La lista a continuación da una idea 
aproximada de la cantidad de abaste¬ 
cimiento que pueden llevar algunos ti¬ 
pos de transportes, para un día de 
operaciones, (fig. 1) 

Es muy importante que las unida¬ 
des de abastecimiento, tengan tam¬ 
bién unos escalones de mando apro¬ 
piados, y coherentes, con órdenes es¬ 


critas de la misma forma que una uni¬ 
dad de combate normal 

También se puede abastecer a 
nuestras tropas por vía aérea. La si¬ 
guiente lista da una idea de cual es la 
cantidad máxima de material que pue¬ 
de llevar cada aparato. (fig. 2) 


Procedimientos de 
abastecimiento 

Todas las órdenes.para el abasteci¬ 
miento deben de ser escritas antes de 
comenzar el día de campaña. Las ór¬ 
denes deben indicar las zonas en las 
que el abastecimiento será llevado a 
cabo, la forma en que se realizará (aé¬ 
rea, helitransportada, por carretera, 
etc...) y las unidades envueltas en la 
maniobra. 

Si el abastecimiento tiene lugar de 
forma aérea, la unidad receptora de¬ 
berá permanecer en el mismo lugar 
por lo menos 11/2 horas. Sí se realiza 
por carretera de 2 1/2 a 3 horas, según 
el tipo de unidad receptora. 

Si en algún momento alguna uni¬ 
dad se queda sin munición para sus 
armas p csadas, estas serán destruidas 
y abandonadas. En caso de que el 
enemigo se encontrase a 10 Km. ó me¬ 


fig.l 

1 Tráiler de 1500 i de agua. Abastecimiento para 2 Compañias. 

1 Camión de 2 1/2 Tons. de abastecimiento para 2 Compañias fuel 
1 Tráiler de 37 Tons. de fuel abastecimiento para 1 Brigada. 

1 Camión de 2 1/2 de abastecimientos abastecimiento para 1 Compañía. 

1 Tráiler de 1/4 de ton. abastecimiento para 1 Pelotón.^ 

1 Tráiler de 3/4 de ton. abastecimiento para 1 Compañía. 

_ 


nos dichas unidades emprenderán la 
huida. Si tuvieran que pelear, se ren¬ 
dirían. 

En zonas como ciudades o pue¬ 
blos, las unidades de infantería no ne¬ 
cesitan abastecimiento de comida, 
agua ó medicinas, pero si de municio¬ 
nes, (Pueden utilizar las municiones 
enemigas, si éstas son del mismo cali¬ 
bre.) Hay que tener en cuenta que una 
itniaad tiene abastecimiento para tres 
días de batalla continuos, después de 
lo cual sufre de falta de abastecimien¬ 
to total. 

Para que pueda realizarse el re¬ 
abaste cimiento, debe de haber una lí¬ 
nea de suministro abierta, ya que sino 
una unidad rodeada y desabastecida 
se rendirá en cualquier combate de 
"Vatio" negativo para ella. 

Por el momento este es el final del 
primer artículo, espero que sirva para 
pasar ratos agradables. En siguientes 
artículos, hablaré de las condiciones 
atmosféricas, visibilidad, efectos de la 
moral en visión estrátegica y daré al¬ 
gunas listas de juegos que merezcan la 
pena. Gracias y hasta la próxima. 


Bibliografía. 

-Boro in Battle n G 42. 
-Soviet G round Forces. 
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FE DE ERRATAS 
en RuneQuesl 


¡Ah, las prisas! Si es que no es 
bueno hacer nada con prisas.» Todos 
queríamos tener listo el RuneQuest 
básico para las JESYR 88 y lo hemos 
conseguido...* a expensas de no poder 
revisar las primeras pruebas de im¬ 
prenta. Ello ha hecho que se hayan 
colado toda una plétora de erratas de 
imprenta que en algún caso inducen a 
cometer errores de bulto en la inter¬ 
pretación de las reglas. 

Aquí va una pequeña relación de 
las más escandalosas que se han en¬ 
contrado, tras una primera lectura 
más o menos minuciosa: 

(1) La primera gran errata es la 
propia Hoja del Aventurero, En esta 
misma sección ya se da una versión 
mejorada de la misma, en la que se 
corrigen todos los errores existentes 
en la primera entrega. 

(2) Página ló. Bajo "Determinación 
de Características ''. Naturalmente los 
dados que hay que lanzar para ello 
son 3D6 y no 2D6 como dice el texto. 
Para TAM e INT, se lanzan 2D6 + 6 
tal y como reza el original. 

(3) Página 19. Apartado "Las Ha¬ 

bilidades y sus Modificadores ". Tercer 
párrafo. Hay un espacio en blanco, 
dos puntos, y una explicación acerca 
de cierta misteriosa casilla que, por 
otro de los grandes misterios de las 
erratas, tampoco aparece en la Hoja 
del Aventurero (de verdad, aquí hay 
duendes). En el espacio en blanco ha 
de haber una casilla, un cuadradito, 
así: Q] 

En la Hoja del Aventurero mejora¬ 
da publicada aquí ya aparece tal casi¬ 
lla, 

(4) Página 26. Tabla de Resultados 
en las Habilidades. En la fila corres¬ 
pondiente al intervalo 73-77, en la co¬ 
lumna del éxito especial reza 01-14. 
Debería decir 01-15* 


(5) Página 48, Tabla de Pifias para 
Armas Naturales . Donde pone o!-60 
debería poner 61-70, 

(6) Página 49. Tabla de Pifias para 
Armas de Ataque y Detención, Falta la 
fila de pifias 83-86 y la descripción de 
la pifia correspondiente EN ATA¬ 
QUE* La pifia de detención, misterio¬ 
samente, se halla contemplada. 

Debería poner: 

83-86 Ataque: el arma se rompe; 
hay un 100% de posibilidades si el ar¬ 
ma no está encantada mágicamente, 
pero se pueden reducir en un 10% 


por cada punto de magia espiritual ó 
de hechicería que posea, y en un 20% 
por cada punto de magia divina* 

(7) Página 82. Características del 
Fantasma . Obviamente, un Fantasma 
no tiene FUE, sino INT, Sustituir una 
por la otra. 

Y de momento, esto es todo lo que 
parece hallarse trastocado en el Ruñe- 
Quest básico de nuestros pecados. Si 
me entero de algo más, os lo contaré 
seguro. Y en la 2* Edición, promete¬ 
mos corregirlo. 

Luis Serrano 
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módulo RQ 


LADRONES DI ELAMLE 


por Luis Serrano Cog ollar 

Esta es una aventura para RO bá¬ 
sico, utilizada en el I Torneo de RQ 
celebrado en JESYR 88, Disenada pa¬ 
ra 4-6 personajes con habilidades 
principales comprendidas entre 50 y 
75%, y que dispongan de algún tipo 
de magia, bien sea ésta de Combate 
(Espiritual), Rímica (Divina) ó Hechi¬ 
cería. 

El lugar y 
los protagonistas 

La historia se desarrolta en Pha- 
nal, la principal ciudad costera de la 
península de Elamle, en Pamaltela 
(Glorantha). Todo el relieve costero 
de dicha península se halla repleto de 


puertos y de ciudades costeras cuya 
población es eminentemente humana 
a pesar de que el resto de Elamle se 
halla habitado principalmente por los 
elfos amarillos, y forma parte, junto 
con las selvas de Onlaks, Mírelos y Di¬ 
nal, del Nuevo Imperio Elfico Unifica- 
do de Errinoru. A pesar de que en to¬ 
das estas ciudades costeras se recono¬ 
ce de manera oficial la soberanía élfi- 
ca y se pagan consecuentemente los 
tributos al gobierno central del Empe¬ 
rador Arvijar, sus habitantes conser¬ 
van una cierta autonomía limitada* 
Las relaciones con los elfos son más 
que amistosas, y casi todas las razas 
conviven en paz, como corresponde a 
los grandes puertos comerciales del 
mundo conocido. 



Phanal es la más populosa y cos¬ 
mopolita de las ciudades de Elamle. 
Se encuentra situada en la zona No¬ 
roeste de la península, y está bañada 
por el Max de Marintho. En su puerto 
pueden verse todo tipo de naves: des¬ 
de las extravagantes galeras álficas, 
cuyo palo mayor es un enorme árbol 
vivo, a los funcionales barcos mercan¬ 
tes de Fonrit, e incluso pueden llegar¬ 
se a ver los inmensos castillos flotan¬ 
tes de los enanos, A veces, en Phanal 
se descargan mercancías procedentes 
de la lejana Genertela, y en sus mue¬ 
lles atracan estilizados barcos que 
portan estandartes en los que puede 
verse una luna de color rojo sangre, 
las galeras del Imperio Lunar, 

En las calles de Phanal uno puede 
encontrar las maravillas de allende el 
mar, Pero, como es lógico, en un lugar 
en el que confluyen tantas razas, tan¬ 
tos intereses comerciales, uno siempre 
puede encontrar focos de corrupción. 
V en Phanal, el principal foco de co¬ 
rrupción está representado por los 
Lamsabi, la hermandad local de la¬ 
drones. Los Lamsabi se caracterizan 
por varios hechos. Sus fechorías son 
incruentas en la mayor parte de los 
casos: casi nunca hieren a nadie (y 
mucho menos le ocasionan la muerte) 
en el curso de las mismas; ello no se 
debe a un exceso de escrúpulos por su 
parte, sino a la firme creencia que tie¬ 
nen estos malhechores de que obran* 
do así se evitan problemas* Las autori¬ 
dades no persiguen con la misma saña 
a un ladrón que a un asesino* Prueba 
de que no tienen escrúpulo alguno a la 
hora de matar es que no les importa 
hacerlo cuando la víctima es uno de 
ellos: su código de conducta es muy 
estricto y el menor desliz por parte de 
uno de sus miembros suele significar 
la muerte del infractor* Adoran a un 
dios cuyo nombre solamente conocen 
los propios iniciados y todo su código 
tiene una palabra clave: secreto* To¬ 
dos los imdados Lamsabi deben so* 
meterse a un extraño ritual rúnico an* 
tes de entrar en la hermandad, un ri¬ 
tual que asegura que si alguna vez el 
ladrón es interrogado por alguien, 
morirá antes de revelar cualquier se¬ 
creto concerniente a la hermandad 
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Lamsabi o a sus actividades. Ello ha 
hecho que las distintas autoridades 
que luchan contra la hermandad ha¬ 
yan abandonado por completo los in¬ 
terrogatorios, las torturas, y los conju¬ 
ros de "Verdad" al tratar con la mis¬ 
ma. 

Pero dentro de las filas de los 
Lamsabi se hallan enrolados toda cla¬ 
se de pillos, v ni siquiera Histomil, el 
actual jefe ac la Hermandad puede 
controlar las actividades de todos 
ellos. Dos de ellos son especialmente 
astutos. Se trata de Lucas, y de su se¬ 
cuaz Gorman. Lucas es uu pato; no es 
especialmente fuerte, ni diestro con 
las armas, ni conoce demasiados con¬ 
juros, pero es más listo de lo que pa¬ 
rece, y sus planes suelen ser ingenio¬ 
sos y brillantes. Gorman es la parte fí¬ 
sica del dúo, un hombre alto y corpu¬ 
lento (1,90 de altura y unos 120 Kgs. 
de puro músculo), de mediana edad, 
de voz tranquila y acento culto aunque 
no demasiado origina! en sus méto¬ 
dos. Ambos forman un extraño equipo 
dentro de la comunidad Lamsabi, pe¬ 
ro que a veces trabaja un poco al mar¬ 
gen de la misma, lo cual les acarrearía 
multitud de dificultades caso de que 
HbtoroU llegara a enterarse de "traba- 
itos tt no declarados que los dos han 
levado a cabo al margen de la Her¬ 
mandad. 

En esta aventura se necesitan unos 
PJ que no conozcan a fondo la ciudad 
de Phanal, ni a sus principales habi¬ 
tantes: personajes del interior de Pa- 
maltela que llegan al gran puerto en 
busca de grandes emociones o, quizá, 
de un pasaje a otras tierras al norte de 
Elamle. 


i 


El pian de Lucas 

El objetivo de Lucas y de Gorman 
es robar la Llama Verde, una colosal 
esmeralda oblonga de unos 10 cm. de 
longitud por 3 cm. de anchura, engar¬ 
zada en una cadena de oro macizo, y 
que, además de su intrínseco valor 
monetario, se dice que tiene extraños 
poderes mágicos, de tal manera que le 
da a su poseedor una suerte fuera de 
lo común. El poseedor de la piedra 
actualmente es Vrokas, uno oe los 
mercaderes más prósperos de la ciu¬ 
dad, dueño de una gran flota de mer¬ 
cantes que recorren los principales 
puertos del planeta en busca de rique¬ 
zas y de artículos que, vendidos en 
otros lugares distantes, otorguen pin¬ 
gües beneficios. Uno de sus barcos 
mercantes le trajo la joya hace algún 
tiempo, y se sabe que la guarda en al¬ 
gún lugar de su gran mansión en las 
afueras de la ciudad. Lucas está deci¬ 
dido a robar la Llama Verde, pero la 
mansión de Vrokas está vigilada día y 
noche por sus hombres, rudos marine¬ 
ros entrenados para el combate, y 


además Lucas sospecha que puede 
haber ciertas trampas mágicas disemi¬ 
nadas por la casa. Evidentemente, se¬ 
rá muy difícil obtener la joya sin recu¬ 
rrir a la violencia física, lo cual es un 
problema para un Lamsabi como Lu¬ 
cas; claro que si el robo lo llevasen a 
cabo unos extranjeros, alguien ajeno a 
la Hermandad, éso no sería problema 
alguno, y además, Lucas podría que¬ 
darse con la joya mientras sus camara¬ 
das de profesión intentaban vengar 
tan craso ejemplo de intrusismo pro¬ 
fesional. Si a todo ello unimos que la 
ayuda de un grupo de hombres así fa¬ 
cilitaría sensiblemente el asalto a la 
mansión de Vrokas, es fácil compren¬ 
der por qué la mente de Lucas co¬ 
menzó a trabajar en tal sentido sin 
mucha dilación. 

Para llevar a cabo su plan, Lucas 
necesita unos incautos a los que enga¬ 
ñar, forasteros en la ciudad que igno¬ 
ren la mayor parte de los lugares en 
los que vive la gente importante, y que 
desconozcan el funcionamiento de los 
bajos fondos de Phanal. Además de 
listo, Lucas es un fantástico actor y, la 
verdad, es que puede darle el pego a 
cualquiera que no esté muy en guar¬ 
dia. 

¿Y cómo va a conseguir Lucas que 
unos desconocidos le ayuden en algo 
tan sucio? Desde luego no puede bus¬ 
car para el trabajo a malhechores pro¬ 
fesional es, va que éstos, o bien son ya 
Lamsabi y le denunciarían, o bien tie¬ 
nen intención de serlo y por ello se 
han desplazado a Phanal, por lo que 
no es lógico que quisieran empezar 
sus actividades metiéndose en el te¬ 
rreno de los poderosos Lamsabi. Así 
que tendría que reclutar aventureros 
sedientos de acción a los que pueda 
engañar con un plan maestro. Lucas 
va a fingir (con ayuda do Gorman) 

a ue es víctima de un robo mientras 
evaba a tasar una joya por cuenta de 
su jefe, Histomil. Contará también 
que existe actualmente en la ciudad 
un pulso de poder cutre dos facciones 
distintas de los Lamsabi ? una dirigida 
por Histomil, y otra que mienta hacer¬ 
se con el monopolio del latrocinio en 
Phanal, encabezada por un hombre 
terrible y cruel, un tal Olimot. Natu¬ 
ralmente todo ello es falso, pero Lu¬ 
cas ha usado el nombre de un terrible 
asesino que atemorizó a la ciudad ha¬ 
ce algunos meses y al que, hasta el 
momento, los Lanceros de Yelmalio, 
ardianes de la ley en la ciudad, no 
an logrado detener. Ello hará que si 
los PJ intentan hacer averiguaciones 
sobre el tal Olimot se encuentren ante 
el silencio de la mayor parte de los 
ciudadanos de bien de la ciudad, o an¬ 
te un relato de la terrible crueldad de 
tal personaje. Lucas hará creer a los 
PJ que ha sido asaltado por uno de los 
lugartenientes de Olimot, un tipo alto 
y fuerte, que tras golpearle le ha arre¬ 
batado el gran rubí que Histomil le 
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confió. Totalmente desolado, les con¬ 
fiará también a los incautos que cuan* 
do Histomil descubra lo que ha ocu¬ 
rrido le arrancará las plumas una por 
una (lo cual, si hubiera sido verdad su 
historia desde el principio, encajaría 
perfectamente en la personalidad de 
su irascible jefe). A no ser, natural¬ 
mente, que alguien le ayude a recupe¬ 
rarla... 


L& taberna 

En Phanal hay multitud de taber¬ 
nas, muchas de ellas en lugares más 
escondidos y de peor reputación que 
"El Farol Rojo", por lo que los PJ, tras 
unos días de duro viaje por las selvas 
de Elamlej agradecen el ambiente ale¬ 
gre y bullicioso que se respira en la 
misma. Han llegado a la ciudad hace 
tan sólo unas horas, y están comiendo 
algo antes de retirarse a sus habitacio¬ 
nes situadas en la casa de enfrente, 
también propiedad del rollizo taber¬ 
nero que lleva "El Farol Rojo". Este 
ha escuchado traquil amente a los 
aventureros cuando éstos le han pedi¬ 
do alojamiento, ha oído sonar sus rue¬ 
das de oro, y no ha necesitado más da¬ 
tos. Al fin y al cabo, por aquí viene to¬ 
do tipo de gente rara. 

Tampoco los parroquianos están 
demasiado interesados en los PJ. Aquí 
la gente va bastante a lo suyo. Todos, 
a excepción del pato que se desliza 
junto a la barra y que, subrepticia¬ 
mente, no ha quitado ojo a los aventu¬ 
reros desde que aparecieron. Parecen 
gente competente, dura y, sobre todo, 
forasteros, éso se puede ver en cada 
uno de sus gestos. Tras sacudir unas 
monedas al orondo posadero para 
que éste le de más información acerca 
de los recién llegados, Lucas, viva¬ 
mente impresionado por su suerte, 
decide poner en marena su plan e ir 
en busca de Gorman. 


Un pato en apuros 

Los PJ salen a la calle desde la ta¬ 
berna para obtener su bien merecido 
descanso. Se trata de una callejuela 
vacía y relativamente oscura. Los PJ 
están siendo vigilados aunque ellos no 
pueden saberlo, aunque si alguno de 
ellos realiza una tirada critica de 
Otear, podrá darse cuenta con el rabí* 
Uo del ojo de que, de vez en cuando, 
cuando se abre la puerta del estableci¬ 
miento, una figura alta y corpulenta 
parece fisgar hacia el interior. 

Una vez en la calle, de repente 
oyen un grito de auxilio, y el sonido de 
un cuerpo que cae. Al levantar la vista 
ven una figura alta y corpulenta vesti* 
da de oscuro que se aleja con rapidez 
y dobla la esquina de la calle. Los PJ 
pueden perseguirla si reaccionan de 
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inmediato. Vamos a medir la distancia 
inicial que separa a los PJ de Gorman 
en segmentos* en tres segmentos con¬ 
cretamente* cada uno ae los cuales 

E uede equivaler a diez metros. Los PJ 
an de tirar ^FUE + DES/2)x3 en di¬ 
cha persecución, mientras que Gor¬ 
man multiplicará tal parámetro de 
(FUE + DES/2) por ó debido a su 
mayor conocimiento de los callejones 
de la ciudad y a la ventaja que ya les 
lleva. Cada éxito simple hace que el 
personaje en cuestión avance un seg¬ 
mento, cada éxito especia! dos, y cada 
éxito crítico, tres. Si alguna vez la dis¬ 
tancia entre perseguido y perseguido¬ 
res llega a cero, querrá decir que han 


n algún momento a ser 4 seg- 
le nabrán perdido (los calle- 


a 1 


alcanzado a Gorman, si la distancia 
llega en 
meatos. 

jones son estrechos, y continuamente 
se dividen en un patrón casi laberínti¬ 
co; perder unos cuantos metros más 
es perder de vista el perseguido). Si 
por casualidad los PJ llegaran a alcan¬ 
zar a Gorman, éste ofrecerá cierta re* 
sístencía, pero nunca exhibirá arma al¬ 
guna, v si éstos muestran armas, se li¬ 
mitará a rendirse tras intentar atizar¬ 
les algún puñetazo para ver si se vuel¬ 
ve a übrar de ellos. Si es apresado y 
llevado a donde se halla Lucas, éste 
no le reconocerá como su asaltante, 
haciendo creer a los PJ que han congrí 
do al hombre equivocado, y que posi¬ 
blemente, éste aula asustado ante la 
furia de su persecución tomándoles 
por ladrones ó algo así. Naturalmente, 
Gorman no lleva encima joya alguna. 
Realmente lo único que puede cam¬ 
biar si los PJ atrapan a Gorman, es 
ue éste no se podrá hacer pasar por 
oderick al día siguiente. 

En cualquier caso es muy impro¬ 
bable que los PJ le den alcance. Gor¬ 
man es hábil y conoce los pasajes de la 
ciudad vieja como si fueran la palma 
de su mano, y lo normal es que haga 
valer tal conocimiento. 

Por su parte el pato parece hallar¬ 
se muy alterado; se lleva la mano a la 
cabeza y parece que mana sangre de 
entre sus dedos (es sangre de pollo, 
especialmente preparada para la far¬ 
sa), No deja que los aventureros se 
acerquen para verle la herida. Lanza 
unas palabras mágicas y la herida pa¬ 
rece dejar de sangrar, y haciendo un 
emplastro con unos extraños potin¬ 
gues que se saca de una pequeña bol¬ 
sa que lleva al cinturón, se venda la 
cabeza con un paño. El conjuro que 
ha lanzado Lucas de Tratamiento de 
Heridas es auténtico, aunque inútil, ya 
que no tiene herida alguna. Una vez 
solucionado el problema de la supues¬ 
ta herida, Lucas empieza a actuar. Los 
PJ le pedirán que les cuente lo que ha 
ocurrido y él al principio se mostrará 
reacio a hacerlo ya que sus propios 
motivos tío parecen ser muy impíos, 
Pero al final, la desesperación parece 
invadirle y lo cuenta todo entre lágri¬ 


mas. Desde luego, sería ideal que al¬ 
guno de los PJ, conmovido por el tris¬ 
te destino de nuestro pato se ofreciera 
a ayudarle a recuperar la piedra roja, 
arrebatada por el terrible Olimot, Pe¬ 
ro en ésta vida es raro que nadie de 
nada por nada, así que lo más proba¬ 
ble es que Lucas tenga que pedir per¬ 
sonalmente la ayuda de nuestros va¬ 
lientes PJ, ¿A cambio de qué? Bueno, 
el tal Olimot ( en realidad Vrokas, el 
mercader) tiene su casa repleta de ri- 
uezas que los PJ podrían saquear, to¬ 
as ellas conseguidas por medio del 
robo (con lo que quizá podría acallar¬ 
se alguna conciencia demasiado es¬ 
crupulosa; además, lo que no sabe Lu¬ 
cas es que su aseveración es en gran 
medida cierta: ver más adelante). Los 
PJ pueden incluso devolver las rique¬ 
zas encontradas en la mansión de Olrí 
mot a los Lanceros de Yelmalio para 
que éstos se las reintegren a sus due¬ 
ños legítimos (lo cual ya sería incluso 
un acto de justicia), A Lucas sólo le 
interesa recuperar la gran piedra roja 
para que su jefe Misto mil no 1c rebane 
el cuello centímetro a centímetro. Si 
los PJ acceden a ayudarle, Lucas se 
mostrará tremendamente esperanza¬ 
do. Se lo agradecerá a los PJ, les dirá 
que esta noche ya nada se puede ha¬ 
cer y que él se esconderá en algún rin¬ 
cón oscuro durante el día siguiente. 
Quedará con ellos aquí mismo maña¬ 
na, cuando caiga la noche, para con¬ 
ducirlos hasta la mansión de Olimot la 
cual deberán asaltar para recuperar la 
gran piedra roja, 

Roderick 

A la mañana siguiente, muy tem¬ 
prano aún, antes de que los PJ hayan 
tenido ocasión de abandonar sus apo¬ 
sentos y de vestirse convenientemente, 
oyen unos golpes en la puerta de una 
de las habitaciones que ocupan (si 
ocupan más de una). Se trata de Gor¬ 
man, que ha estado vigilándoles casi 
toda la noche. Gorman está disfraza¬ 
do. Viste una cota de anillos bastante 
gastada, sobre la cual una coraza de 
cuirbouilli pintada de color blanco 
muestra las runas doradas del dios 
Yelmalio: YO. Su aspecto es curioso 
ya que la armadura parece no estar 
completa: lleva las piernas al descu¬ 
bierto (uno de los sacrificios que Yel¬ 
malio le ha impuesto al verdadero Ro¬ 
derick por otorgarle sus poderes). Es 
un hombre alto y corpulento y mues¬ 
tra una poblada barba rubia bien re¬ 
cortada. Se presenta como Roderick, 
Hijo de la Luz (Título otorgado por el 
templo de Yelmalio a los iniciados es¬ 
pecialmente capacitados) de Yelmalio 
y jefe de los Lanceros de la ciudad. Va 
armado de una lanza corta que parece 
más ceremonial que hostil. Pide ha¬ 
blar con los PJ con voz tranquila. 
Cuando están todos reunidos les des¬ 


vela que ha llegado ésta mañana a sus 
oídos que a los PJ se les ha visto con¬ 
versando con determinado proscrito; 
un pato llamado Lucas, la noche ante¬ 
rior. 

El falso Roderick advierte a los PJ 
de la guerra de facciones que asóla a 
los Lamsabi de la ciudad, de la ene¬ 
mistad entre Histomil y Olimot, y ad¬ 
vierte que no va a tolerar ningún de¬ 
rramamiento de sangre en las calles 
de la dudad que tiene que proteger. 
Intenta que los PJ se sinceren con él y 
le cuenten todo lo que saben. 

Si los PJ así lo hacen, Roderick 
lanza un suspiro, se queda pensativo 
unos minutos, y luego les dice a los PJ 
cual es su plan. Les da el visto bueno 
para intentar ayudar al pato a conse¬ 
guir el saqueo de la mansión del si¬ 
niestro Olimot con la condición de 
que recuperen parte de los tesoros 
ue allí se encierran. La mayor parte 
e ellos son posiblemente robados - 
remarca Roderick— y podrían restau¬ 
rarse a sus legítimos dueños, pero 
además ayudarían a demostrar la curí 

E abilidad de olimot, con lo cual los 
anee ros podrían actuar contra él, eli¬ 
minar su banda y poner fin a la guerra 
de los Lamsabi que tantas víctimas ha 
provocado ya. Puestos a elegir, Rode¬ 
rick prefiere a Histomil, ya que Oli¬ 
mot es un asesino sin escrúpulos. Con 
la promesa por parte de los aventure¬ 
ros de que al día siguiente restaurarán 
en el templo de Yelmalio los bienes 
capturados en la guarida de Olimot, 
se despide de ellos. Como de pasada 
menciona la localización de la guarida 
de Olimot, una villa solitaria y alejada 
de la parte principal de la ciudad ha¬ 
cia el Sur (naturalmente, ésa es la casa 
de Vrokas), 

Si los PJ le ocultan a Roderick sus 
planes, éste se limitará a prevenirles 
de que se vería con muy malos ojos 
que unos extranjeros se metieran en la 
ciudad y protagonizaran disturbios y 
latrocinios, y no sólo por parte de los 
Lanceros... 

Es posible que los PJ no le cuenten 
todo lo que saben pero sí algunos re¬ 
tazos. Su comportamiento entonces 
dependerá de lo que ellos revelen. 

Esta farsa está hecha con el fin de 
darle a todo el asunto una aureola de 
verosimilitud. Los PJ no pueden du¬ 
dar de la palabra del líder de los Lan¬ 
ceros de Yelmalio. Y además, tiene el 
fin de avenenar si los nobles pensa¬ 
mientos de Tos aventureros van a ha¬ 
cer que éstos tengan la idea de traicio¬ 
nar al pato ó de entregarlo a las auto¬ 
ridades, Lucas quiere tener las espal¬ 
das totalmente cubiertas y no ha deja¬ 
do nada al azar. 

Durante el día 

Durante todo el día, los PJ serán 
observados a distancia y con toda dis- 
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creción por Lucas y por Gorman, El 
fin de tal vigilancia es garantizar que 
no va a hacer averiguaciones peligro¬ 
sas para el plan de los dos pillos. 

Si por casualidad, los PJ se acer¬ 
can al templo de Yelmalio, para inten¬ 
tar volver a ver a Roderick, Gorman 
estará al tanto y procurará encontrár¬ 
selos casualmente por las cercanías 
disfrazado del líder Lancero. El dis¬ 
fraz de Gorman es lo bastante bueno 
como para encajar de manera general 
con la descripción del |efe de los Hi¬ 
jos de la Luz. Cualquiera al que le 
consulten les podrá decir que Rodé- 
rick es un tipo alto y corpulento, que 
no lleva armadura en las piernas y que 
tiene una cuidada barba rubia. 

Sobre los Lamsabi y sus métodos 
es fácil que la gente hable, pero ya no 
es tan fácil que se den detalles concre¬ 
tos, primero por que sólamente deter¬ 
minadas p ersonas muy bien informa¬ 
das los conocen, y segundo, por ouc es 


uy a 


ada 


peligroso tener ia lengua 
con respecto a ciertas cosas. En cuan¬ 
to al tema de la división de los Lamsa¬ 


bi y de OHtnot, los desinformados sen¬ 
cillamente pondrán cara de perpleji¬ 
dad y de espanto, y los pocos que se¬ 
pan que éso es una mentira, se limita¬ 
rán a ponerse en contacto con los 
Lamsabi lo antes posible para revelar¬ 
les que alguien está haciendo correr 
extraños rumores, pero pasarán fácil¬ 
mente dos o tres días antes de que 
Histomil comience a interesarse por 
tales bulos. Desde luego, Olimot es un 
conocido asesino que aún está libre, y 
en cualquiera que haya oído hablar de 
él se apreciará un nerviosismo y un 
horror ante el nombre, que convence¬ 
rá a los PJ de que el tipo no es muy re¬ 
comendable. Incluso es bueno que ob¬ 
tengan habladurías acerca de algunos 
de sus crímenes. 

intentar ponerse en contacto con 
los Lamsabi es posible si uno hace in¬ 
dagaciones, pero la cosa lleva bastante 
más de un día, por lo que por ese lado 
Lucas está tranquilo: nadie revelará 
bajo amenazas el paradero de Histo- 
míl ó de otros Lamsabi por el conjuro 
que cierra los labios de todos los 
miembros de la hermandad. 

Otra posibilidad es que los PJ, pa¬ 
seando por la ciudad, lleguen a los al¬ 
rededores de la mansión de Vrokas y 
descubran inciden taimen te quién es 
su dueño. Es algo francamente impro¬ 
bable, a menos que vayan hacia las 
afueras de la ciudad en dirección Sur, 
vean una casa y pregunten. Es ese ca¬ 
so, también aparecerá por allícasual¬ 
mente" el falso Roderick, el cual pon¬ 
drá como excusa que sus hombres y él 
están vigilando la casa por si ocurriera 
algo fuera de lo normal. 


Cae la noche 

Lucas no se retrasa a su cita con 
los aventureros y llega poco antes de 
medianoche a la taberna de "El Farol 
Rojo". Mira nervioso a todos lados y 
parece haber comido muy poco y des¬ 
cansado aún menos, finge estar ner¬ 
vioso y sobresaltarse ante el más míni¬ 
mo de los ruidos. Propone a los PJ co¬ 
menzar su excursión nocturna sin más 
dilación. 

Los PJ le siguen por las desiertas 
calles de Phanal en dirección Sur, y 
tras media hora de caminata, alcanzan 
una pequeña explanada, más allá de la 
cual comienzan a verse algunos de los 
bosques álficos que rodean a la ciu¬ 
dad costera. En medio de la explana¬ 
da y rodeada de excelente construc¬ 
ción. Evidentemente su dueño es un 
tipo con dinero. Tiene dos pisos, y la 
parte superior es una gran terraza pla¬ 
na. Todo en ella rezuma riqueza, y 
también un aire de seguridad que 
puede ponerle los pelos de punta al 
aventurero más avezado. 


La verdad sobre Vrokas 

La verdad es que Vrokas no es el 
honrado comerciante que todo el 
mundo piensa que es. Tras la fachada 
de su flota mercante, se esconde una 
de las mayores flotas de barcos piratas 
de la porción meridional de Gloran- 
tha. La mayor parte de sus riquezas 
proceden de los saqueos realizados 
por sus barcos piratas. Tras la fachada 
amable y tranquila de iniciado de 
Yelra (el dios del sol, patrón de los 
nobles y la gente acomodada), se es¬ 
conde un hombre cruel, que adora en 
secreto a Tsankth, el dios de la rapaci¬ 
dad y la piratería de la lejana isla sep¬ 
tentrional de Vormain, de donde Vro¬ 
kas es natal Por tanto, la idea de "ro¬ 
bar a un ladrón" que mantienen los PJ, 
no es tan falsa como en un principio 
pudiera parecer. 


El muro y el jardín 

El muro está construido de blo¬ 
ques de marmol encajados entre sí. 
Ello unido a las puntas de lanza que 
coronan su parte superior, hace que 
su escalada tenga sus dificultades: un - 
40% a todo intento de Trepar. Detrás 
de la doble puerta de madera, se halla 
una especie garita donde monta guar¬ 
dia uno de los hombres de Vrokas de 
manera permanente, con la orden de 
no admitir a nadie que no tenga una 
cita concertada de antemano con Vro¬ 
kas, aunque si los PJ llaman, abrirá la 
puerta para ver de quién se trata. El 
jardín no parece estar muy bien cuida¬ 
do. Una espesura de árboles y mato¬ 


rrales lo ahoga todo, menos el camino 
que lleva hasta la casa. No hay vigilan¬ 
tes en el jardín a excepción del guar¬ 
dia de la pequeña garita junto a la 

{ merta. Lo que más les puede llamar 
a atención a los PJ al ver a éste ó a 


otros guardias de Vrokas, es un extra¬ 
ño medallón que todos llevan alrede¬ 
dor del cuello en el que se ve una ca¬ 
lavera esculpida y dos extrañas runas. 



símbolos del dios Tsankth, Son meda¬ 
llones de dudoso gusto y que no valen 
más de 20 monedas de plata. Su ver¬ 
dadera utilidad reside en proteger a 
su usuario de los fantasmas que vagan 
por todo el perímetro del jardín. Por 
una gran suma de dinero, uno de los 
shamanes piratas de Vrokas procede 
a encantar los cráneos de los enemi¬ 
gos vencidos con los fantasmas de los 
espíritus que los habitaron en vida, 
Vrokas tiene unos 25 cráneos escondi¬ 
dos entre el ramaje a los largo y ancho 
de todo el jardín. Todos ellos tienen la 
condición y las órdenes de atacar a 
cualquiera que no lleve un amuleto 
como los arriba descritos, ni a Vrokas. 
Intentarán poseer a los extraños que 
atraviesen el jardín, y una vez conse- 
ido ésto, intentarán subir a lo alto 
el muro para arrojarse sobre las pun¬ 
tas de lanza que lo coronan (tras qui¬ 
tarse la armadura) hasta matar al 


gur 

del 


cuerpo poseído. 

Los PJ no pueden esperar derrotar 
en combate espiritual a todos estos 
fantasmas (sí se dirigen directamente 
a la puerta sólamente tendrían que 
vérselas con 2-3 cada uno). Así que, lo 
normal es que se den cuenta de la fun¬ 
ción de los amuletos. En la garita del 
guardia de la puerta hay una pequeña 
mesita con un cajón. Dentro del cajón 
hay un manojo de unos 8 medallones 
para uso de cualquier persona que 
quiera entrar en el jadín ? además de 
las llaves de la puerta principal de la 
casa. Si los PJ son especialmente du¬ 
ros de mollera, Lucas puede darse 
cuenta de lo que ocurre y avisarles, 
pero lo mejor es que se les ocurra a 
ellos solitos ó, por lo menos, aue su¬ 
fran un poco hasta que llegue la ayu- 
dita salvadora. Otra manera de derro¬ 
tar a los fantasmas, naturalmente, 
consiste en destruir los cráneos a los 
que están ligados, pero para éso ha¬ 
bría que descubrir una por una las lo¬ 
calizaciones de los mismos en el jar¬ 
dín, tarea algo laboriosa y que lleva al¬ 
gún tiempo, por que algunos se hallan 
verdaderamente bien escondidos. 
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La mansión 


(1) Recibidor: Es esta amplia es™ 
tanda alfombrada se puedo adivinar 
todo el poder económico del dueño 
de la casa. Las paredes están decora¬ 
das con maravillosos frescos y exce- 
lentes bajorrelieves. También pueden 
verse algunas armaduras típicas de 
culturas extrañas y distantes, como los 
Imperios Lunar y de Sartar. No hay 
arma alguna. En el rincón noroeste 
hay unas escaleras que ascienden al 
primer piso construidas de marmol 
oscuro. En el lado Este de la estancia, 
hay dos cómodas sillas usadas por los 
dos guardias que siempre vigilan, día y 
noche, la puerta de entrada. 

Dicha puerta se halla cerrada. Los 
personajes han de llamar para que los 

g uardias les abran, o han de usar las 
aves arrebatadas al guardia de la en¬ 
trada. Los guardianes están relativa¬ 
mente dormidos, por lo que tiradas 
exitosas de Esconderse y, sobre todo, 
Deslizarse en Silencio, podrán coger¬ 
les desprevenidos. En caso de que se 
produzca aquí un combate largo y rui¬ 
doso, el Master deberá considerar la 
posibilidad de que se alerten el resto 
de los guardias de la casa, y vayan 
acudiendo en ayuda de los atacados. 


(2) Dormitorio de los criados: 
Aquí duermen los criados que cuidan 
la casa. Entre sus posesiones no hay 
nada que pueda interesar a los aven¬ 
tureros. No lucharán. Y Lucas tampo¬ 
co va a tener mucho interés en inte¬ 
rrogarlos, ni en que hablen demasiado 
de quién es su amo. 


(3) Dormitorio de los guardias: 
En esta habitación hay camas-literas 
para acomodar a diez guardias, y en 
éstos momentos estarán en ella seis. 
Caso de ser atacados intentarán de¬ 
fenderse, pero necesitarán algún tiem- 
po para coger sus armas y hacerse 
cargo de la situación. 


(4) Comedor: Gira gran sala al¬ 
fombrada y decorada con excelentes 
pinturas y bajorrelieves con temas ma¬ 
rineros. Se halla dominada por una 
robusta mesa de madera. En la esqui¬ 
na noroeste de la estancia, unas esca¬ 
leras de madera bajan hasta el sótano. 

(5) Cocina: En esta habitación 
pueden verse dos mesas cubiertas de 
comida y de utensilios de cocina y un 
gran horno, A estas horas se halla va¬ 
cía. 


(6) Dor 


II 


¡torio de los cocineros: 


Aquí duermen los dos cocineros que 
Vrokas tiene a su servicio. Ninguno de 
los dos luchará ni ayudará de ninguna 
manera a los PJ. 


(7) Despensa: En esta estrecha es¬ 
tancia se guardan las viandas que se 
van a consumir en la casa en ios días 
siguientes: carnes, vegetales, bacalao, 
etc. Aparte de comida, no hay nada de 
valor aquí. 

■ (8) Despacho: Aquí es donde Vro¬ 
kas sella la gran mayoría de sus tratos. 
Hay una gran alfombra de las islas 
orientales, una mesa de madera muy 
robusta y cómodas tumbonas. En la 

E ared sur puede verse una pequeña 
ibhotcca. Si se busca en ella, uno 
puede encontrar un tratado sobre na¬ 
vegación que enseña tal habilidad al 
50%, y otro que enseña a emplear las 
hachas de dos manos al 70%. Si los PJ 
buscan algún tipo de puerta oculta en 
la biblioteca, encuentran que uno de 
sus paneles se desplaza para dejar al 
descubierto un pequeño receptáculo 
en el que se guardan 50 ruedas de oro 
(20 p. cada una). 

(9) Antecámara: Es una estancia a 
la cual va a desembocar la escalera 
ue viene del recibidor. En ella hay 
os estatuas que representan hombre- 
eces junto a la pared Sur. Siempre 
ay un guardia de servicio sentado en 
un sillón junto a la escalera. 

(10) Dormitorios de los huespe¬ 
des: Estas habitaciones se hallan lujo- 
sámente decoradas para recibir a los 
posibles invitados (e invitadas) que 
Vrokas recibe habítualmente. Actual¬ 
mente se hallan dehabitados. 

(11) Dormitorios de Sos guardaes¬ 
paldas: Aquí, en un dormitorio algo 
más espartano que ei resto de la man¬ 
sión, duermen los dos guardaespaldas 
personales de Vrokas, que además di¬ 
rigen la guardia. Son hombre de con¬ 
fianza que llevan con Vrokas mucho 
tiempo: auténticos piratas por tanto. 
Si en algún momento, alguno de los 
combates de los PJ con la guardia du¬ 
ra algo más de 2-3 asaltos, ó es espe¬ 
cialmente ruidoso, se harán tiradas de 
Escuchar por éstos dos guardaespal¬ 
das para ver si se dan cuenta de lo que 
ocurre, estos hombres no llevan enci¬ 
ma más que unos aretes de oro de 200 
p. el par, y 3 ruedas de oro cada uno, 

(12) Habitación del tesoro: Aquí 
guarda Vrokas parte de su fortuna 
personal, pero sobre todo, la conse¬ 
guida por medios lícitos. La puerta es¬ 
tá cerrada y encantada. Cualquiera 
que intente abrirla sin la llave (-30% a 
la lirada de Inventar) recibirá la des¬ 
carga de un conjuro de Veneno Inten¬ 
sidad -15 que ataca con una PER de 
16, La llave de la estancia la tiene 
Vrokas entre sus ropas, (dos cargas). 
En la habitación en sí hay tres co¬ 
fres cerrados con llave (todas las lla¬ 
ves las tiene Vrokas junto con la de 
entrada). Para forzarlos se necesita 


una tirada de Inventar con una penali- 
zación de -20%, En uno de ellos hay 
una colección de sedas orientales con 
un valor total de unos 5000 p. En otro, 
hay una colección de espadas de hie¬ 
rro rúnico (un 50% más de puntos de 
armadura y se considera metal puro, 
capaz de dañar a licántropos y otro ti¬ 
po de seres): dos espadas bastardas, 
aos espadas anchas, y cinco espadas 
de doble puño. Su valor es el triple 
que el de las armas normales. En el 
tercer cofre hay bolsas con dinero, en 
total 200 p. y 100 ruedas de oro. 

(13) Despacho personal de Vro¬ 
kas: Esta es una estancia en la que 
Vrokas realiza las más importantes de 
sus entrevistas, estudia sus planes, 
cíenla su dinero, etc. Actualmente só- 
lamente posee una gran mesa de ro¬ 
ble, unos frescos en la pared Sur y na¬ 
da más de interés. Si los PJ hacen más 
ruido del debido aquí, para cuando 
quieran entrar en su dormitorio en¬ 
contrarán al mercader esperándoles y 
listo para el combate. 

(14) Dormitorio de Vrokas: De- 

endiendo del sigilo con que los PJ se 
ayan movido hasta el momento, Vro¬ 
kas estará durmiendo plácidamente, o 
les estará esperando. Si está durmien¬ 
te, los PJ habrán de hacer tiradas de 
Deslizarse en Silencio con un bonifi- 
cador de un 30% para evitar que se 
despierte. Si lo hace, Lucas intentará 
usar el conjuro de Estupefacción a su 
alcance para que Vrokas no hable más 
de la cuenta. Si los PJ se libran de 
Vrokas por sus propios medios no se¬ 
rá necesario esto último, pero Lucas 
se mantendrá Cercmoniando y atento 
a tal posibilidad. En la estancia hay un 
armario con ropas caras, una mesilla 
con algunos objetos personales, pero 
nada de valor o de interés, 

(15) Cuarto de Baño: La caracte¬ 
rística más sobresaliente de esta habi¬ 
tación, es la de una enorme bañera de 
marmol rosado, que a pesar de que no 

arece disponer de agua corriente, se 
alia perfectamente limpia. Junto a 
ella, en una silla, están las ropas que 
vestía Vrokas antes de irse a la cama. 
Si éstas son registradas, los aventure¬ 
ros encontrarán las llaves que abren 
los cofres de la habitación 12, así co¬ 
mo las llaves de la propia habitación. 
Pero las cosas no son tan fáciles como 
parecen. En la bañera hay una gran 
Ondina (un elemento de amia), con la 
consigna de atacar a cualquiera que 
entre en la estancia que no sea Vrokas 
ó esté acompañado por él, 

(16) Bodega: Aquí Vrokas almace¬ 
na los más exóticos licores (y otros 
que no son tan exóticos) que sus bar¬ 
cos le traen desde tierras lejanas. Hay 
muchos barriles y algunos de gran va¬ 
lor. También se apuan aquí algunos 
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sacos de bandas que por su tamaño 
no han podido acomodarse en la des¬ 
pensa de arriba. 


(17) Pasillo: Este es un estrecho 
pasillo escasamente iluminado cuya 
única característica digna de mención 
es que una sección de la pared Este se 
desplaza completamente dejando ver 
una entrada secreta a la habitación 
que hay más allá, el trozo de pared, 
debido al uso, tiene un color diferente 
al resto. Una tirada de Otear con - 
20% le revelará ésto a cualquier PJ 
que pase por allí. Luego, una tirada de 
Buscar realizada por quién rebusque 
en el extraño panel revelará la puerta 
secreta. 


(18) Im piscina. El tesoro: Esta es 
una gran estancia con soportes para 
antorchas en las paredes, pero que 
cuando los Pj entran, está completa¬ 
mente a oscuras. Su única característi¬ 
ca es la presencia de una gran piscina 
en la parte central. Si los PJ tienen luz 
suficiente, pueden ver que bajo el 
agua hay vegetación acuática abun¬ 
dante, y si hacen una tirada de Otear, 
descubren las tres barracudas, bastan¬ 
te grandecitas por cierto, que se pa¬ 
sean por la superficie. 

Evidentemente, Vrokas no usa és¬ 
to como simple acuario. El tesoro 
principal de sus sucias andanzas se 
halla en cofres a unos ó m. de profun¬ 
didad, en el fondo. Usa a las barr acu¬ 
tí as de guardianes infalibles, y también 
para librarse de algún tipo molesto. 
Cuando quiere meter o sacar algo, usa 
un conjuro de Ordenar a Barracuda, 
para controlar a los monstruos. Si los 
PJ no se figuran que ei tesoro está 
aquí, lo hará Lucas, Seguro que él es 
el que mejor nada de todos, y no le 
importa bajar a por él, siempre que 
sea posible de alcana manera eliminar 
a las barracudas. 

En general, si se quiere combatir 
bajo el agua, hay que tener en cuenta 
las siguientes 4 premisas: 


a) Las armas contundentes y cor¬ 
tantes son básicamente inútiles. 

b) Sólo son útiles las armas de aco¬ 
metida y empalantes, tales como lan¬ 
zas, arpones, ó cuchillos. 

c) Se ha de restar 3 a todo el daño 
hecho por armas bajo el agua, para si¬ 
mular la resistencia de la misma* 

d) Luchar bajo el agua cuesta el 
doble de fatiga. 

Si los PJ logran eliminar a las ba- 
rracudas, Lucas se ofrece a bajar, y 
allí encuentra la Llama Verde, con la 
que se queda* A los PJ les muestra 
luego un gran rubí (falso, que llevaba 
preparado) diciendo que es el que 
buscaba. Si sabe que los PJ le van a 
traicionar por la conversación de éstos 
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con el falso Roderick, intentará des¬ 
viar su atención y luego Deslizarse en 
Silencio y Esconderse para evitar que 
le cojan. Si a pesar de todo le captura, 
en el exterior estará Gorman disfraza¬ 
do que 11 aceptará" el prisionero, pero 
no el resto de las riquezas: "no tengo 
donde llevar todo es ahora. ¡Id maña¬ 
na al templo y allí lo entregáis!". 

El tesoro consiste en piedras pre¬ 
ciosas por valor de 10000 p. y joyería 
(collares, brazaletes, pendientes, bro¬ 
ches, etc,) de todo tipo por valor de 
5000 p., además de un par de cofreci¬ 
llos con 100 ruedas de oro cada uno. 
Cuatro cofrecillos en total (5 CAR ca¬ 
da uno de peso). 


Final de la aventura 

Naturalmente, el final de la aven¬ 
tura puede ser algo grotesco. Si los PJ 
han sido honradísimos y planean de¬ 
volver a ia mañana siguiente el botín a 
los Lanceros, imagináos la cara de 
Roderick (el verdadero Roderick) 
cuando vea como unos tipos le traen 
las joyas robadas anoche en casa del 
mercader Vrokas, y son presumible¬ 
mente los propios ladrones, que quizá 
hayan cometido también algún asesi¬ 
nato de algún guardia. Y la cara de los 
PJ cuando vean que el auténtico Ro¬ 
derick no tiene nada que ver con ésto. 
No, si lo malo no es que le tomen a 
uno el pelo, es la cara que se te queda. 

Si los PJ no son tan honrados y de¬ 
ciden no devolver nada, harán bien en 
salir de Phanal inmediatamente. De 
otro modo, a los Lanceros de Yelma- 
lio no les será muy difícil encontrar a 
las pocas horas a unos extranjeros, 
con una deescripción bastante clara 
(criados, algún guardia que sobrevi¬ 
va), que iban con un pato men conoci¬ 
do por todos. Posiblemente, los aven¬ 
tureros se encontrarán al día siguiente 
con una escolta de Lanceros conduci- 


g 


Pero la vida no es tan dura. Lo que 
les salva a ios PJ de la debaele com¬ 
pleta y de los calabozos, es que Rode¬ 
rick ya tiene sospechas de las ilícitas 
actividades de Vrokas y algunas de las 
iezas recuperadas pueden ser identi- 
icadas como pertenecientes a perso¬ 
nas asaltadas por piratas en su trave¬ 
sía por los mares meridionales. Eso 
permite apresar a Vrokas, y hace que 
por ésta vez, después de una severa 
amonestación, y quizá a cambio de al¬ 
gún servicio especial (otra aventura, 
, Roderick se muestre generoso 


quizá), 
con ell 


con ellos, y no les encierre. 


FANTASMAS 
DEL JARDIN 


Generarlos aleatoriamente 
según Libro de Reglas de 
RQ básico. 


LUCAS, Ladrón Lamsabi 


FUE 

8 

Mov.: 3 

Pierna D 

2/3 


CON 

13 

PF:21-10= 11 

Pierna í 

2/3 


TAM 

3 

PG: 8 

Abdomen 

2/3 


INT 

15 

PM:16 + 20 = 36 

Pecho 

2/4 


PER 

16 

MR-DES-2 

Brazo D 

2/3 


DES 

17 


Brazo I 

2/3 


ASP 

6 


Cabeza 

2/3 


Arma 


MR A% 

Daño 

Z>% 

PA 

Esp.Corta 


7 73 

1D6 + 1-1D4 

29 

10 

Daga 


8 59 

1D4 + 2-1D4 

31 

6 

Arroj.Daga 

2/7 77 

1D4-1D2 

31 

6 


Habilidades: Trepar 70%, Esquivar 113%, Saltar 60%, Nadar 152%, 
Habla Fluida 75%, Oratoria 60%, Valoración Objetos 65%, 

Ocultar 85%, Trucos Manos 90%, Inventar 72%, Escuchar 65%, 

Buscar 55%, Otear 69%, Esconderse 101%, Desliz en Silencio 90%. 
Magia: Ceremouiar- 43% 

Hechicería: (INT-Libre 12). Intensidad 60%, Duración 48%, 
Estupefacción 70%, Veneno 65%, Tratamiento de Heidas 85%. 

Notas: Lucas lleva armadura de cuero acolchada. Lleva una espada corta 
y 5 dagas por diversos lugares de su cuerpo. Tiene también un medallón 
al cuello con una matriz de 20 PM. 


pan, serán unos proscritos en Phanal a 
partir de ahí, podrán tener problemas 
con sus dioses si alguno pertenece al 
panteón de Yelm, no podrán hacerse 
nunca iniciados de Yelmalio y, es más, 
harán bien de mantenerse alejados de 
todos los Lanceros que vean en ade¬ 
lante, no sea que el dios les haga una 
revelación a sus chicos delatándoles 
(en Glorantha, hay un gran contacto 
entre dioses y hombres). 


GORMAN, Ladrón Lamsabi 


da por el auténtico Roderick, y se ve¬ 

FUE 

16 

Mov: 


3 

Pierna D 

0/6 


rán en peor posición aún. 

CON 

15 

PF: 


3 

Pierna I 

0/6 


Aún si los aventureros escapan, 

TAM 

16 

PG: 


16 

Abdomen 

5/6 


deben enterarse de que Lucas les ha 

INT 

11 

PM: 


10 

Pecho 

8/8 


tomado el pelo, aunque ellos hayan 

PER 

10 

MR-DES 

4 

Brazo D 

5/5 


sacado beneficio del tema. A los po¬ 

DES 

8 




Brazo I 

5/5 


cos días, alguien de Phanal, en alguna 

ASP 

12 




Cabeza 

5/6 


posada pédida, les hablará del robo 









de la Llama Verde, una piedra ex¬ 

Arma 


MR 

A°/o 

Daño 

D% 

PA 

traordinaria, en casa del honrado co¬ 

Lanza Corta 2M 

7 

60 


1D8 +1 + 1D4 

58 

10 

merciante marino Vrokas, al Sur de 

Daga 


8 

85 


1D4+2+1D4 

55 

6 

Phanal. Naturalmente, si los PJ esca- 

Arroj.Daga 

4 

72 


1D4+1D2 

55 

6 


Habilidades: Trepar 83%, Esquivar 63%, Habla Fluida 35%, 

Oratoria 42%, Valoración Objetos 58%, Ocultar 52%, 

Trucos Manos 38%, Inventar 74%, Escuchar 70%, Buscar 65%, 

Otear 82%, Esconderse 60%, Desliz, en Silencio 53%. 

Magia: Hechicería (INTdUbre 9) Intensidad- 32%, Presentir Oro 25%, 
Resistencia al Daño 38%. 

Notas: En este escenario va casi siempre con difraz de Roderick: cota de 
anillos en pecho, abdomen y brazos; cuirbouilli en pecho. Casco de 
5 ptos. Lleva una lanza corta robada ai templo de Yelmalio tiempo ha. 
Usa mejor las 5 dagas que lleva escondidas. 
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módulo La Llama® a de Cthulilfiy 


FIN DE SEMANA EN BISHOP EHOüSE 


por Ricard ¡bañes 

Módulo de La Llamada de Cthulhu 
para 4/5 investigadores, que no tienen 
necesariamente que conocerse entre sí 
y que tengan alguna experiencia en los 
Mitos de Cthulhu. 

Introducción 

Jueves, 

8 de Abril de 1926 

Los investigadores reciben, cada 
uno por separado, la siguiente carta: 

"Estimado amigo: 

Tengo el placer de comunicarte mi 
reciente matrimonio, celebrado en El 
Cairo durante mi último viaje . Con 
motivo de celebrarlo me gustaría que 
vinieras este fin de semana a mi man¬ 
sión, para que conocieras a mi mujer y 
pudiéramos hablar de los viejos tiem¬ 
pos . Vendrán algunos viejos amigos 
más . 

Te espero el viernes al atardecer en: 

Bishop House, Carretera de Ayles - 
bury f Km . 75. Dunwich, Massachussets. 
Atentamente: Nathan Bishop* 

Esta carta es motivo de gran extra- 
ñeza para los investigadores, ya que 
estos recuerdan al"Viejo Nathan" co¬ 
mo un individuo hosco y prematura¬ 
mente envejecido, demasiado absorbi¬ 
do por su trabajo en la universidad de 
Miskatonic como para prestar aten¬ 
ción a las mujeres y a sus amigos. La 
última noticia que los investigadores 
tuvieron de él es que había partido ha¬ 
cia Egipto, agregado a una expedición 
arqueológica en el Valle de los Reyes, 
Lo cual es extraño si se tiene en cuen¬ 
ta que el profesor no es historiador ni 
antropólogo, sino filólogo especializa¬ 
do en Arabe medieval... 


(NOTA PARA EL GUARDIAN: 
Si juegan cinco jugadores, uno deberá 
asumir el rol del prof Wateley . La suya 
será una introducción "Diferente” (ver 
más adelante ). 


Investigación 

preliminar. 

Es posible que los investigadores 
deseen realizar algunas investigacio¬ 
nes previas antes del viaje. El Guar¬ 
dián de los Arcanos deberá calcular 
con cuidado el tiempo que empleen 
en ello. Se puede conseguir informa¬ 
ción en los siguientes lugares, salvan¬ 
do las tiradas adecuadas en las com¬ 
petencias marcadas entre paréntesis. 

Hemeroteca de la biblioteca pública 
(Biblioteca), 

Hay abundantes artículos referen¬ 
tes a la expedición arqueológica del 
prof. Blake en el Valle de los Reyes. 
La expedición estaba financiada por 
la Universidad de Miskatonic, Se des¬ 
cubrió la tumba de, al parecer, un alto 
sacerdote de Amón. Hubo una serie 
de extraños y desgraciados accidentes 
entre los miembros de la expedición, 
que provocó el que los periódicos sen- 
sacionalistas hablaran de la típica mal¬ 
dición. 

En cualquier buena enciclopedia o 
similar. 

(No se precisa tirada alguna, Dun¬ 
wich, en Massachusetts (Nueva Ingla¬ 
terra). Situada al pie de Round Moun- 
tain y al lado del rio Miskatonic. Fué 
fundada por hidalgos de Salem en 
1692, estando en la actualidad prácti¬ 
camente en ruinas, al parecer, la cons¬ 
trucción más reciente del pueblo data 
de 1806. Sus habitantes se dedican 
principalmente a la Agricultura. Son 
interesantes los restos arqueológicos 
indios que se encuentran en las cimas 
de las colinas que rodean la aldea. Ul¬ 
timo censo: 352 habitantes (En 1919), 

Universidad de Miskatonic 
(Elocuencia, Discusión o Camelar). 

Ya sea personalmente o por telé¬ 
fono, los investigadores tendrán que 
conseguir una entrevista con el prof, 
Hermann Froomer, encargado del de¬ 
partamento de Investigaciones Ar¬ 
queológicas de la Universidad, Es un 
anciano de mirada penetrante sin un 
sólo pelo de tonto en su calva cabeza. 
Explicará que la expedición de Blake 


descubrió la tumba de un sacerdote, 
en efecto, pero, en sus cartas, Blake 
dudaba de que se tratara de un adora¬ 
dor de Anión, algunas de las pinturas 
de la tumba parecián representar sa¬ 
crificios humanos. Otras representa¬ 
ban a extrañas criaturas, ajenas por 
completo a la mitología Egipcia, 

Si le preguntan sóbrelas muertes, 
les dirá que Robert Blake, jefe de la 
expedición, murió por un derrumba¬ 
miento accidental ac una parte de la 
tumba; Jeremías Bradford, el experto 
en jeroglíficos, murió por la mordedu¬ 
ra de una serpiente venenosa en su 
propia tienda; William Robertson, el 
especialista en egiptología, fué asesi¬ 
nado por uno de los trabajadores nati¬ 
vos, el cual, al parecer, había enloque¬ 
cido. 

Respecto al prof, Bishop, descu¬ 
brió referencias de la existencia de la 
tumba en un viejo texto arabe, refe¬ 
rencias que resultaron ser asombrosa¬ 
mente precisas en el terreno. 

Iva mayor parte de las reliquias ha¬ 
lladas en la tumba fueron traídas di¬ 
rectamente a la universidad. Sin em¬ 
bargo, el profesor solicitó tener en 
custodia durante algún tiempo algu¬ 
nos objetos, para estudiarlos con deta¬ 
lle. 


Dunwich 

Se llega a Dunwich por la carrete¬ 
ra general de Aylcsbury, girando a la 
derecha en el primer cruce pasado 
Dean’s Corners. Es una región de 
gran belleza, pero que provoca al mis¬ 
mo tiempo una región de gran belleza, 
pero que provoca al mismo tiempo 
una extraña sensación depresiva. Los 
bosques son espesos, oscuros, asfi¬ 
xiantes. Las parcelas cultivadas, esca¬ 
sas y yermas. Ivas montañas de la re¬ 
gión tienen todas la cima asombrosa¬ 
mente redondeada, y es posible con¬ 
templar extraños círculos de pilares 
de piedra en gran parte de ellas. El 
camino cruza por desfiladeros y ba¬ 
rrancos de incierta profundidad, que 
se salvan por toscos puentes de made¬ 
ra de apariencia insegura, Dunwich se 
encuentra tras un pequeño puente cu* 
bierto, arracimado entre el rio Miska- 
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tonic y el declive en vertical de Round 
Mountaiiu Es un enjambre de ruino¬ 
sos edificios con tejados a la holande¬ 
sa, la mayor parte de los cuales se en¬ 
cuentran abandonados. El edificio de 
la iglesia alberga el único centro co¬ 
mercial del pueblo. 

Los autobuses que hacen el reco¬ 
rrido Boston-Aylesbury se detienen en 
Dunwich dos yecos al día. Las gentes 
son hoscas y distantes, y no suelen ha¬ 
blar con extranjeros. 


Llegada a 
Bishop House. 

Los investigadores irán llegando, 
cada uno con sus propios medios, du¬ 
rante la tarde, bastante nublada y ven¬ 
tosa, del viernes, siendo recibidos por 
el mismo Bishop y su mujer, así como 
por su gato siamés, una especie de de¬ 
monio felino capaz de meterse en to¬ 
dos los rincones y hacer pedazos la 
mejor camisa con el más absoluto des¬ 
caro. 

Los investigadores encontrarán a 
Bishop muy cambiado, jovial, hasta re¬ 
juvenecido. Si le comentan este hecho, 
afirmará que, en efecto, desde que 
volvió de Egipto es un hombre dife¬ 
rente. Y la culpable de ello, por su¬ 
puesto, es su mujer. Amotina, su espo¬ 
sa, es una joven de unos 25 años, me¬ 
diana estatura y piel muy morena, casi 
negra, con un nariz aguileña bastante 
pronunciada y unos hermosos ojos ne¬ 
gros, grandes y almendrados. Habla 
poco, aunque cuando lo hace es en 
perfecto inglés. 

Poco a poco van llegando los de¬ 
más invitados: El matrimonio Raben, 
formado por Arnold £ antiguo ayudan¬ 
te del prof. en la Universidad) y Cat¬ 
herine, mujer histérica con aficiones 
ocultistas; y el conocido escritor Jere¬ 
mías Wateley. Los invitados son aloja¬ 
dos en las diversas habitaciones de la 
casa: El matrimonio Raben es instala¬ 
do en la hab. 16; Wateley en la 13, el 
resto de los investigadores son repar¬ 
tidos entre las hab, 14,15,17,18. La ha¬ 
bitación del matrimonio Bishop es la 
12, Los invitados pueden instalarse, 
lavarse y descansar basta la hora de la 
cena, a las 21 h. 

Si se le hacen a Bishop preguntas 
sobre la expedición las rehuirá ama¬ 
blemente, afirmando que no tendrá 
inconveniente en hablar de ello por la 
mañana, asi como en enseñar las pie¬ 
zas que guarda bajo llave en su despa¬ 
cho. 


La cena. 

El menú, deliciosamente prepara¬ 
do por la sra. Smith consiste en: 
Mamón York al Jerez 


* Pollo al ajo y vino 
+ Melocotón en almíbar con nuez. 


(hay que aprovecharse del aisla¬ 
miento de la región, para burlar la Ley 
Seca) 

En mitad de la cena estallará de 
repente en el exterior una cacofonia 
de gritos fantasmales, parecidos a car¬ 
cajadas de demónios. Todo aquél que 
no pase una tiada por Zoología debe¬ 
rá tirar por Cor, perdiendo en caso de 
fallo 1D2. Los que hayan acertado la 
tirada de zoología reconocerán el ex¬ 
traño canto del pájaro Chotacabra, 
también llamado ’taprimulgus Euro- 
peus", ave nocturna de color leonado 
con manchas negras, que se alimenta 
cazando insectos. Lo curioso es que 
habita en Europa, Asia y Afica, pero 
NO en América. 

Bishop permanecerá impasible, 
aunque si alguien se fija en su mujer (y 
acierta una tirada de Psicología) se 
dará cuenta de que está intranquila. 
Por su parte los criados se mostrarán 
terriblemente asustados. 

Bishop tranquilizará a sus invita¬ 
dos, explicándoles que son los cantos 
de un pájaro muy corriente en estos 
parajes, sobre el cual, eso sí, existe 
una curiosa leyenda: los nativos de es¬ 
tá región creen que se trata de espíri¬ 
tus malignos, que atrapan las almas de 
los moribundos para arrastrarlos a los 
infiernos. Ya un poco más tanquí 1 iza¬ 
do el ambiente, el tema predominante 
durante el resto de la cena será el es¬ 
piritismo y la parapsicología. La Sra. 
Raben, que se habrá explayado duran¬ 
te la cena hablando por los codos de 
su tema favorito, propondrá realizar 
tras la cena una sesión espiritista. Bis¬ 
hop aceptará, más divertido que inte¬ 
resado, así como el prof. Wateley. 
Amouna se disculpará, diciendo que 
no cree en fantasmas (una tirada de 
psicología permitirá ver que se en¬ 
cuentra algo más nerviosa que antes). 
El sr. Rubén se disculpara también, 
murmurando algo de "...tonterías de 
mi mujer..." 

Un rayo ilumina el cielo. Un true¬ 
no retumba. Afuera, estalla con gran 
intensidad una fuerte tormenta. 


La sesión espiritista 

Carherine Raben y los demás se 
colocarán alrededor cíe la mesita re¬ 
donda del Salón. Catherine no parará 
en ningún momento de parlotear, afir¬ 
mando lo importante que es cuidar los 
detalles, la exactitud, etc. Una tirada 
de "Ocultismo", sin embargo, permiti¬ 
rá ver que tiene en verdad escasos co¬ 
nocimientos sobre la materia. No ad¬ 
mitirá, sin embargo, ningún tipo de 
crítica a sus preparativos. La mujer 
coloca una serie de cartas con las le¬ 
tras del abecedario y los números del 
0 al 9 alrededor del borde de la mesa 


y cuatro más con las palabras SI, NO, 
Hola y Adiós, formando una cruz en 
el centro. En el centro exacto coloca 
una copa boca abajo, solicitando que 
los presentes coloquen cada uno de 
ellos un dedo encima de la copa, A 
continuación, con voz algo agjuda por 
la emoción, empezará a decir frases 
del estilo "Espíritu, ¿estás ahí?, ¡Mani¬ 
fiéstate!"; "Espíritu, muéstrate si eres 
bueno", etc. Si alguno de los investiga¬ 
dores empieza a empujar el vaso con 
disimulo, se mostrará terriblemente 
excitada, acosando al "Espíritu" de 
preguntas. El Guardián de los Arca¬ 
nos mantendrá esta situación durante 
unos cinco minutos de juego, hasta 
que los jugadores empiecen a perder 
interés. Entonces Catherine pregunta¬ 
rá: "¿Hay alguna entidad maligna en 
esta casa?". 

Inmediatamente el vaso estallará 
en mil pedazos. Los presentes perde¬ 
rán 1D4 de Cor si no pasan la tirada. 

Paralelamente a esto, Amouna se 
ha retirado a la habitación 19 para es¬ 
cribir su Diario. Allí es abordada por 
Arnold Raben, el cual se le insinúa de 
una manera bastante poco elegante. 
Amouna sonríe con la más dulce de 
sus sonrisas, se acerca insinuante e in- 
vi t ador a... y le suelta un hermoso rodi¬ 
llazo en las partes nobles. Arnold se 
retira, más o menos agachado, a su 
habitación. 

Tras todo esto es más o menos 
medianoche. El día ha sido largo, to¬ 
dos están cansados y sigue lloviendo 
torrencialmente. Lo mejor que se pue¬ 
de hacer es acostarse. 


La noche 

Durante la noche, el despechado, 
dolorido y arruinado Arnold Raben 
piensa cómo solucionar sus problemas 
económicos. Su última carta (conver¬ 
tirse en el amante mantenido de 
Amouna Bishop) ha fracasado. Planea 
entonces efectuar un robo: Aún cono¬ 
ce a un par de coleccionistas que le 
comprarían unas piezas gemí mas 
Egipcias sin hacer preguntas, y puede 
disimularlo todo para que parezca 
que ha entrado alguien de fuera. Con 
estas intenciones se viste y sale de la 
habitación, despertando a su mujer, la 
cual sin embargo no dice nada. 

Tras forzar de un modo bastante 
torpe la puerta del despacho y la del 
amario, Arnold se encuentra frente a 
los famosos objetos (ver descirpcíón 
de la casa, el apdo. 2). Al contemplar 
el Espejo ve cosas que ningún humano 
debiera ver.,.cosas que destruyen por 
completo su Cordura (dejándosela a 
0%) y haciéndole coger Pantofobia 
(ver manual), lo cual le hace huir pre¬ 
cipitad ámente. 

Si alguno de los investigadores 
acierta una tirada de "Escuchar"/2 dis- 
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tinguirá entre el estruendo de la lluvia 
el sonido de un motor de coche arran¬ 
cando, SÍ ocupa la habitación 13 o 14, 
y pasa una tirada de "Encontrar Obje¬ 
to Escondido”, distinguirá el coche de 
los Raben alejándose a toda veloci¬ 
dad. Un tiro de "Idea" le permitirá 
darse cuenta de que e! canto de las 
chotacabras ha aumentado hasta ven¬ 


cer en intensidad a la 
ía. 


ísma tormén- 


Amouna, que estaba sentada en la 
sala 19 sin poder dormir, lo ha oido y 
visto todo. Relacionando el espejo con 
viejas leyendas oidas en Egipto, lo co¬ 
ge escondiéndolo en la buhardilla- 
trastero, temerosa de que haga daño a 
su marido. 

Obviamente, la loca carrera de Ar- 
nold sólo puede terminar de un modo: 
en una de las vueltas de la carretera, 
su coche se estrella espectacularmen¬ 
te, matándolo en el acto. Las chotaca¬ 
bras ríen a carcajadas, mientras arras¬ 
tran su alma hasta el Infierno, 


Sábado, 10 de Abril 


El día amanece claro y tranquilo, 
pero el interior de la casa es una tor¬ 
menta: la puerta del despacho ha sido 
forzada, uno de los objetos de la Ex¬ 
pedición se ha esfumado y tanto Ar- 
nold como su coche han desapareci¬ 
do. Natham Bishop, furioso, llama al 
sheriff de Aylesbury, (Dunwich carece 
de él) pidiendo a los investigadores 
que no salgan de la casa hasta que lle¬ 
gue. Los investigadores seguramente 
no se harán rogar, usando sus compe¬ 
tencias de Elocuencia, Encontrar Ob¬ 
jeto Escondido y similar para reunir 
toda la información posible antes de 
su llegada. Cathcrine (convencida de 
que su marido la ha abandonado) se 
encuentra literalmente al borde del 
histerismo llorón, Amouna, en cam¬ 
bio, está muy silenciosa y preocupada. 

Si alguno de los investigadores lle¬ 
ga a la buhardilla, tras forzar la cerra¬ 
dura o pedir la llave, encontrará una 
bandada de chotacabras que se lanza¬ 
rán gritándo terroríficamente contra 
él causándole un buen susto (Dó ó 1, 
si acierta la tirada). Una tirada de En¬ 
contrar Objeto Escondido le permiti¬ 
rá encontrar el Espejo. 

El sheriff Wilbur llega a !a casa al¬ 
rededor del mediodía. Es un individuo 
corpulento e iníelingente, algo soca¬ 
rrón y muy observador. Interrogará 
someramente a los invitados del pro¬ 
fesor, examinará el despacho y esta¬ 
blecerá una orden de búsqueda y cap¬ 
tura para Arnold Rabea, tra lo cual se 
marchará hacia Aylesbury hacia las 15 
h ; , rehusando amablemente la invita¬ 
ción del prof. Bishop de quedarse a 
comer. Si alguno de los investigadores 
se ofrece a colaborar con él, se lo 
agradecerá sin grandes efusiones, es¬ 


cuchando sus teorías mientras no ro¬ 
cen lo fantástico o sobrenatural. No 
dará ningún tipo de información. 

La comida se desarrolla enmedio 
de un ambiente tenso, lo que dificulta 
a los investigadores saborearla, pese a 
ser exquisita: (Arroz con salsa de Car* 
ne, Gulash de carne de buey y fruta 
del tiempo). 

Por la tarde, los investigadores 
pueden proseguir sus investigaciones. 
Caso de que intentarán conseguir al¬ 
guna información en el pueblo, no 
conseguirán nada. La gente del pue¬ 
blo es xenófoba y no habla con extran¬ 
jeros. Es probable que alguno desee 
visitar algunas de las extrañas ruinas 
de las colmas: 


Los círculos de piedras. 

Los manuales de historia los consi¬ 
deran monumentos funerarios obra de 
los indios Focumtucs. Los huesos hu¬ 
manos encontrados en algunos de 
ellos así parecen demostrarlo, es cu¬ 
rioso, sin embargo, que los huesos 
sean caucásicos, es decir, de hombre 
blanco. 

Se encuentran en muchas de las 
colinas redondeadas que rodean el 
pueblo, y tanto nativos como los ani¬ 
males los rehuyen, son unas construc¬ 
ciones ciclópeas, en el interior de las 
cuales no sopla el viento, y no se oye 
el canto de los pájaros. Si los investi¬ 
gadores resuelven una tirada de Idea 
se apercibirán de una vaga fetidez 
nauseabunda que parecen exhalar las 
piedras. Una tirada de Mito de Cthul- 
nu permitirá averiguar que son viejos 
portales de Yog-Shothoth. Hay un 
10% de que la que visiten los investi¬ 
gadores esté activada todavía. En caso 
afirmativo, aquél que se introduzca en 
el centro exacto de! círculo deberá ha¬ 
cer una tirada de su Poder contra 21 
en la tabla de Resistencia. En caso de 

3 ue lo consiga, se desmayará. En caso 
e que falle, perderá 9 puntos de Ma¬ 
gia, 1 punto de Cor, y se verá tele- 
transportado a Yuggoth, donde con 
suerte sobrevivirá 2 minutos. El portal 




es de una sola dirección: la otra fué 
cerrada hace tiempo. Ver como desa¬ 
parece un compañero provoca la pér¬ 
dida de 1D8 de Cor. 

La cena del sábado consiste en 
Truchas en escabeche, Escalopas al 
Roqueford y Almendrados de postre. 
En mitad de la cena, a las 21.30, el 
Sheriff Wilbur llama a la casa infor¬ 
mando que han encontrado el coche y 
el cuerpo de Arnold: no hay en él nin¬ 
gún espejo Egipcio, 


Domingo, 11 de abril. 

Al amanecer, y si aún no se ha en¬ 
contrado el espejo, Amouna se lo 
cuenta todo a su marido, explicándole 
que lo ha hecho por viejas leyendas 
que lo acusan de maligno. Nathan no 
atenderá a razones y se dirigirá hacia 
él, sin escuchar los gritos y súplicas de 
su mujer. Lo mirará fijamente... y en¬ 
loquecerá, rompiéndolo de un puñeta¬ 
zo. a continuación, desaparecerá del 
mundo de los vivos, junto a todos los 
que lo miren (ver descripción del es¬ 
pejo en el apdo. CASA, núm. 2). 


Recompensa para 
los investigadores. 

Si los investigadores consiguen evi¬ 
tar conscientemente la desaparición 
de Nathan Bishop ganarán cada uno 
1D4 de Cor. 

Si consiguen neutralizar de algún 
modo el espejo (metiéndolo en una 
cámara de seguridad, enterrándolo en 
algún lugar p rofimdo o arrojándolo al 
fondo del mar dentro de un cofre ce¬ 
rrado, por ejemplo, ganarán 1D8 de 
Cor. Sin embargo, el Guardián podrá 
volver a sacarlo enmedio de otra aven¬ 
tura, y entonces su visión causará la 
pérdida de 1D8 de Cor para los que 
se deshacieron de él. 

Si Jeremías Wateley consigue apo~ 
dorarse del espejo y ae la figurita de 
Bast, conseguirá de sus superiores el 
hechizo de "Robar la Vida”, con el 
cual puede alargar su vida mediante 
sacrificios humanos. Es posible que 
vuelva a encontrarse con los investiga¬ 
dores, aunque entonces ya no será tan 
amable... 


Consejos para 
el Guardián 
de los Arcanos. 

Este módulo no tiene en ningún 
modo que ser jugado al pie de la letra, 
entre otras cosas porque los investiga¬ 
dores tienen muchas posibilidades de 
cambiar los hechos. El autor reco¬ 
mienda a los Guardianes que estudien 
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especialmente el background de cada 
uno de los PNJ, empapándose de su 
personalidad para interpretarlos lue¬ 
go. Tampoco hay que tener prisa en 
que se desarrollen los acontecimien¬ 
tos: sería interesante cargar las tintas 
del ambiente, describiendo el infernal 
canto de las chotacabras o el retum¬ 
bar de la tormenta, 

A ser posible, sería interesante que 
los mismos jugadores se relajaran, ol¬ 
vidando por una vez los conceptos 
manqneistas de Humanidad-contra- 
Bichos-que- quieren-comer se-humani - 
dad. Lo ideal sería que ni siquiera lle¬ 
vasen armas, pero eso es pora menos 
que imposible. 


Personajes 
no jugadores 


Profesor Nathan Bishop* 

For 4; Des 10; Int 16; Con 12; Ap. 
13; Pod 16; Tall 14; Edu 19; P. Vida 
13; Cor 65%, 

Competencias: Antropología 30%, 
Arqueología 25%, Astronomía 10%, 
Discusión 45%, Historia 65%, Biblio¬ 
teca 80%, Lingüistica 90%, Ocultismo 
55%, Leer Sánscrito 70%, Leer 
80%, Leer Latín 95%, Leer Ara 
90%, Hablar francés 70%, Hablar 
Arabe 65%, Mito de Cthulhu 15%. 

Nathan BÍshoj| es un hombre de 
pelo muy blanco, Sjos vivaces y gafas 
de pinza cabalgado en equilibrio 
precario en el emmo de una larga 
nariz. 


Nacido en 1872 en Dunwieh, en el 
seno de una de las familias más anti¬ 
guas y ricas de la región. Fué enviado 
a estudiar a Arkham, como es costum¬ 
bre, donde destacó de tal modo que, 
al terminar sus estudios, consiguió una 
plaza en el departamento de Filología 
de la universidad de Miskatonic. Co¬ 
mo buen nativo de Dunwieh, era un 
hombre introvertido y poco hablador, 
absorbido por su trabajo y^ con muy 
poca vida social. En 1924 mientras es¬ 
tá ocupado en la traducción de un vie¬ 
jo texto árabe medieval titulado Nasi* 
ra OapkiSi encuentra referencias sobre 
el emplazamiento de la tumba de un 
alto sacerdote de un culto minoritario. 
Poniéndose en contacto con el prof. 
Blake y tras convencer al prof, Soo- 
mcr^ organizan rápidamente una ex¬ 
pedición al Valle de los Reyes, La 
tumba se encuentra, en efecto, donde 
Bishop afirmaba, pero la alegría del 
descubrimiento se ve empañada por 
las extrañas muertes que sufren tres 
miembros de la expedición. 

Bishop se enamora de una joven 
agregada a la expedición, Amouna 
Azquir, con la cual se casa en el Cairo 
por lo civil. 

De regreso a Norteamérica, solici¬ 
ta una excedencia a la Universidad 

[ >ara descansar y estudiar algunos de 
os objetos extraídos de la tumba, 

Amouna Bishojvíantes, Azquir), 
For 12; Des Int 15; Con 13; Ap 
16; Pod 14; Tal#2; Edu. 13; P. Vida 
13, Cor 60%. 



Comptencias: Arqueología 45%; 
Biblioteca 35%; Historia 40%; Leer 
latín 40%; Hablar/Leer árabe 65%; 
Hablar/Leer Turco 75%; Hablar/Leer 
inglés 75%; Hablar alemán 35%; 
Ocultismo 60%; Primeros Auxilios 
60%; Mito de Cthulhu 10%; Disparar 
revolver 38 45%; Cuchillo 60%. He¬ 
chizos: Preparar círculo de Protec¬ 
ción. 


Amouna es una mujer de mediana 
estatura, cuerpo menudo y bien for¬ 
mado, pelo negro largo hasta la cintu¬ 
ra y ojos grandes y almendrados. 

Nacida en Alexandropoiis (hoy 
Bulgaria, entonces Imperio Turco) en 
1897, era hija de comerciantes enri¬ 
quecidos, Su familia fue asesinada en 
1918, cuando la ciudad fué anexiona¬ 
da a Bulgaria, Sin parientes cercanos 
ni dinero, sobrevivió como pudo, has¬ 
ta que en 1920 la encontró en un tugu¬ 
rio de mala muerte Frank Harper, un 
arqueólogo buscador de tesoros" 
(lease Indiana Jones). Frank fué para 
ella su maestro, su protector y su 
amante,,,, hasta que partió en busca 
de una mítica ciudad perdida en el de¬ 
sierto de Rub al Khali, en verano de 
1923, de la cual no regresó. Ella se 
instaló entonces en el Cairo, donde 
realizaba trabajos ocasionales en ex¬ 


cavaciones, 


por ami- 


;os de Frank. En 1925 conoció a Ñat¬ 
ean Bishop el cual se enamoró loca¬ 
mente de ella, desposándola y tr ay en¬ 
dósela a Estados Unidos. Aunque 
siente por él un profundo cariño y res¬ 
peto, ella no le quiere, y él lo sabe. 
Consintió en la boda para huir de ese 
ambiente y para tratar de olvidar a 
Frank. Conoce un buen numero de 
viejas leyendas con referencias a los 
Mitos, las cuales cree a medias pues 
es terriblemente supersticiosa. 


Jeremías Wateley 
For 9; Des 12; Int 18; Con 12; Ap 
12; Pod 17; Tall 12; Edu 19, P, Vida 
12. Cor 0%. 


Competencias: Arqueología 40%; 
Biblioteca 65%; Elocuencia 70%; His¬ 
toria 50% Psicología 90%; Leer/Escri¬ 
bir inglés 95%; Leer/Escribir latín 
65%; Nadar 75%; Hablar francés 
35%; Esgrima 70%; Ocultismo 60%; 
Mito de Cthulhu 65%. 


Hechizos: Contactar con Gouls, 
Contactar con Profundos, Invo- 
caT/Controlar un Byakhee, Invocar a 
un Vagabundo Estelar, LLamar a 
Yog-Sothoth, Signo de ios Ancianos, 
Encantar un bastón de Poder, Mar¬ 
chitamiento. 

Jeremías Wateley es un hombre de 
aspecto agradable, ojos bondadosos y 
jovialidad en el hablar. Pese a sus casi 
60 años de edad, camina ágilmente sin 
otra ayuda que un bastón, del cual 
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nunca se separa, como tampoco se se- 
para de un extraño silbato de plata 
que siempre lleva en el bolsillo "un 
amuleto", dice. Nacido en Providence 
en 1868, huérfano de padres desde los 
6 años, vivió una infancia triste y solí- 
taria en el orfelinato municipal hasta 
que un abuelo suyo, de quien no tenia 
referencia hasta entonces, reclamó su 
custodia, llevándoselo a vivir a Ins- 
mouth. Su abuelo era en realidad un 
Profundo, y teniendo su transforma¬ 
ción bastante avanzada, quiso dejar 
tras de sí otro adepto para preparar el 
regreso de los Grandes Ancianos» Asi, 
y a pesar de ser un humano normal, 
Jeremías jugaba a los 8 años con los 
Profundos por entre los escollos roco- 
sos, aprendía la vieja sabiduría de la¬ 
bios de los Gouls las noches sin luna y 
viajaba con su abuelo a lomos de los 
Byakhees. Cuando su abuelo tuvo que 
partir a la ciudad sumergida, le regaló 
su bastón, que es en realidad una vara 
encantada que absorbe y almacena 
poder. Al convertirse en adulto, Wa- 
teley se convirtió en escritor de nove¬ 
las de terror, llegando a alcanzar nota¬ 
ble éxito. No olvidó las enseñanzas de 
sus maestros, convirtiéndose en un ac¬ 
tivo y eficaz agente de Yog-Sothoth, 
del que espera conseguir la inmortali¬ 
dad y la juventud eterna. 

Enterado de la expedición Blake, 
deduce que la tumba es de un sacer¬ 
dote de Bubasíis, diosa-gato Egipcia 
que es en realidad Bast, una entidad 
menor del Mito. Suponiendo que al¬ 
gunos de los objetos que extrajo Bis- 
hop de la tumba pueden ser mágicos, 
y por tanto peligrosos, entra en con¬ 
tacto con Bishop, antiguo conocido 
suyo y lo convence para que organíce 
una recepción de fui de semana, du¬ 
rante la cual intentará apoderarse, sea 
por las buenas o por las malas, de los 
objetos mágicos que haya y que pue¬ 
dan interesarle. Lleva consigo su bas¬ 
tón, con 35 puntos de Poder extra al¬ 
macenados (que se le suman a la hora 
de lanzar hechizos cuando la empuña) 
y su silbato, con el cual puede invocar 
a byakhees con una posibilidad del 
45% (ver manual). 

Wateley evitará en todo momento 
el combate directo o el robo descara¬ 
do, procurando ante todo convencer a 
Bishop de que le ceda los objetos. 

Caso de que jueguen cinco jugado¬ 
res, este PNJ debería ser llevado por 
uno de los jugadores, obviamente el 
más sutil y maquiavélico de ellos. Los 
otros jugadores, por supuesto, no de¬ 
ben en ningún momento sospechar 
que se trata de un PNJ. 

Amold Ralben 

For 14; Des 15; Int 9; Con 15; Ap. 
14; Pod 7; Tail 15; Ed 17. P, Vida 15, 
Cor 35%. 


Competencias: Camelar 75%; Bi¬ 
blioteca 35%; conducir coche 60%; 


Historia 45%; Leer/Escribir latín 

40%; Encontrar Objeto Escondido 
40%. 


Arnold es uno de esos tipos que se 
"hacen notar" cuando entra, alto, de 
complexión parecida a la de un piano 
de cola y vozarrón de tenor de ópera. 
Es, además, bocazas, metepatas y coti¬ 
lla. Nacido en 1885 en Nueva York, 
fué alumno y posteriormente ayudante 
del prof. Bishop. Solicitó la baja en la 
universidad para casarse con Cathcri¬ 
ne en 1915, mujer rica y bastante tonta 
a la cual embarulló. Sin embargo, se 
ha pateado en secreto ia fortuna de su 
mujer a base de juergas, queridas y 
malas inversiones. Actualmente se en¬ 
cuentra con el agua al cuello, teniendo 
a los prestamistas en los talones. 


Catherine Raben 

For 12; Des 10; Int 8; Con 10; 
Ap.4; Pod 5; Tal! 18; Edu 10. P. Vida 
14, Cor 25%. 

Competencias: Cantar 01%, Ocul¬ 
tismo 10%. 

Catherine Raben es sencillamente 
un encanto: una estaca con dientes, 
gafas y mono que habla ceceando y 
con voz aguda, siendo continuamente 
tratada de "inútil" por su marido. Ante 
el más mínimo problema, suele escon¬ 
derse en cualquier rincón a llorar y 
soltar grititos histéricos. 


Josep Smith 

For 13; Des 12; Int 13; Con 12; Ap 
13; Pod 9; Tall 14; Ed. 16. P. Vida 13; 
Cor 45%. 

Competencias: Astronomía 45%; 
Biblioteca 35%; Escuchar 60%; En¬ 
contrar Objeto Escondido 40%. Mito 
de Cthulhu 5%. 

Josep nació en Dunwich en 1870. 
Lleva sirviendo a la familia Bishop 
desde los 18 años. Es un hombre silen¬ 
cioso, digno, y aparentemente imper¬ 
turbable, aunque un poco chafardero. 
Considera que la esposa del señor no 
es más que una aventurera que se ha 
casado con el señor por su dinero. 


Anna Smith 

For 12; Des 10; Int 12; Con 10; Ap. 
8; Pod 7; Tall 12; Ed 9. P. Vida 11, Cor 
35%. 

Competencias: Cocinar 60%; Es¬ 
cuchar 95%; Encontrar Objeto Es¬ 
condido 45%. Mito de Cthulhu 5%. 

Nativa de Dunwich, y apenas dos 
años más joven que su marido, Anna 
tiene como ocupaciones principales el 
espiar a sus señores (o a los invitados 


si los hay) discutir con su esposo a gri¬ 
tos (nunca delante del señor o de invi¬ 
tados) y empinar el codo. 

El matrimonio Smith es ayudado, 
cuando sus señores reciben invitados, 

I >or tres mujeres do Dunwich, las cun¬ 
es no duermen en la casa. 


Mujeres del pueble 

For 11; Des 9; Int 12; Con 10; Ap. 
7; Pod 6; Tall 11; Ed. 5. P. Vida 11: 
Cor 30%. 

Competencias: 10% Mito de 
Cthulhu. Resto de Competencias ba¬ 
se. 

D egc n era das por la e ndogamia. 
Supersticiosas, asustadizas y poco efi¬ 
cientes. 


Bishop house 

L Hall de entrada. Decorado con 
sencillez. Suele estar siempre en pe¬ 
rniabra. 

2. Despacho del prof. Bishop. Lu¬ 
gar de trabajo y estudio del profesor, 
ordenado gracias a los desvelos de 
Amouna. En él hay una mesa de des¬ 
pacho llena con los papeles del profe¬ 
sor y con e! único teléfono de la casa, 
otra mesa de trabajo ahora vacía, un 
mueble-archivador con los documen¬ 
tos y notas del profesor y un armario 
resistente, bien cerrado con llave, en 
el cual se encuentran los objetos que 
trajo Bishop de Egipto. El Guardián 
los describirá normalmente, haciendo 
tirar secretamente a los jugadores por 
"Mitos de Cthulhu". Si algún personaje 
la pasa, le dará aparte la inlormación 
entre paréntesis (pero NO la informa¬ 
ción entre corchetes): 

* Estatuilla de oro de unos 20 cm., 
representando a Bubastis, una diosa 
Egipcia con cabeza de gato y una égi¬ 
da con cabeza de león en las manos. 
Tiñe unas inscripciones en la base de 
la estatuilla que NO son jeroglíficos. 
(Es una representación mágica de 
Bast, diosa cíe los gatos, fl Si un gato es 
herido o maltrado en la casa donde se 
encuentre esta estatuilla, el que lo ha¬ 
ya hecho morirá horriblemente en me¬ 
nos de veinticuatro horas * 

* Estatuilla de barro cocido de 
unos 15 cm., representando una bestia 
mitológica imdentificable, de piel ru¬ 
gosa, grandes ojos y orejas y una ex¬ 
traña mueca de avidez en el rostro (Se 
trata de la representación de un Habi¬ 
tante de las Arenas). 

* Espejo redondo de unos 20 cm. 
de diámetro, de metal pulido, con un 
extraño dibujo grabado en el reverso: 
una serie de círculos alrededor de una 
masa informe (Se trata de un símbolo 
de Yog-Sothothl ["El espejo es el lla¬ 
mado v Espejo ae Anaboth”, y es una 


didemb re- enero 


LIDER 45 








puerta a otros lugares. Sí alguien lo 
mira con suma atención deberá reali¬ 
zar una tirada de Poder contra 15 en 
la tabla de resistencia. Si falla verá co¬ 
mo se desdibuja su imagen viendo en 
lugar de ella.**'Otras cosas, y otros lu¬ 
gares"* La visión le hará perder 1D100 
de Cordura, o 1 D2G, si pasa la tirada. 
Si el espejo se rompe, se creará un 
portal que absorverá a todo ser vivo 
que lo contemple, tras lo cual volverá 
a reconstruirse.] 

* Extraña máscara ceremonial, 
mucho más cerca de los cánones poli¬ 
nesios que Egipcios (La máscara pre¬ 
tende imitar Tos rasgos de un Profun¬ 
do). 

* Extraño cuchillo de piedra negra 
(Cuchillo ritual de sacrificio). 

3* Salón. En él se encuentran unos 
sofás cómodos y un mueble-bar bien 
provisto* También se encuentra un ta¬ 
blero de ajedrez. 

4. Biblioteca del profesor* La ma¬ 
yor parte de los libros están relaciona¬ 
dos con su trabajo, siendo pues anti¬ 
guos y escritos en latín, árabe y griego. 
Una tirada de "Biblioteca 11 costará cin¬ 
co horas en lugar de cuatro. De todos 
modos, si se realiza se podrá encon¬ 
trar el Nasira Oapkis, donde el profe¬ 
sor encontró las referencias a la tum¬ 
ba. Escrito en árabe medieval, de au¬ 
tor anónimo, es una recopilación de 
viejos mitos y leyendas del mundo 
Arabe* (Caso de leerse, +4a Mito de 
Cthulhu y - Dó de Cor. Sin hechizos)* 

5* WC 

6. Habitación de Joscp y Anrta 
Smith, los criados del matrimonio Bis- 
hop* 


1, Hall de entrada 

2. Despacho del prüf.Bishop 
3* Salón 

4. Biblioteca 

5. WC 

ó. Habitación de los criados 

7. Cocina 

8. Despensa 

9. Comedor 

10. Puerta trasera 

11. Puerta a la Bodega y a Carbonera 

12. Habitación Matrimonio Bishop 

13. Habitación invitados 

14. Habitación invitados 

15. Habitación invitados 

16. Habitación invitados 
17* Habitación invitados 

18. Habitación invitados 

19. Pequeño Salón 

20. Escalera a la buhardilla 

21. Bodega 

22. Carbonera 

23. Pequeña habitación 

24. Habitación ropa blanca. 
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1* Cocina. Si se registra a fondo, se 
encontrarán en ella con no menos de 
cinco botellas de Whiskey, todas em¬ 
pezadas, Son la "reserva secreta" de la 


II 


8, Despensa. Nada especial. 


15. Habitación de invitados. 

16. Habitación de invitados, con 
cama de matrimonio. 

17. Habitación de invitados, con 
cama de matrimonio. 


20. Escalera a la buhardilla. La 
puerta está cerrada. La buhardilla 
suele usarse como trastero. 

21. Bodega. Puerta cerrada con lla¬ 
ve, El proL Bisfaop guarda unos bue¬ 
nos vinos añejos. 


9. Comedor, con una mesa larga de 
buena madera de roble, donde caben 
tranquilamente veinte personas. Re¬ 
tratos en las paredes de antepasados 
de Nathan. 


10. Puerta trasera, normalmente 
cerrada. 

11» Puerta a la bodega y a la car¬ 
bonera. Cerrada. 


12, Habitación del matrimonio 
Bishop. Cama grande y antigua. 
Amouna guarda siempre un revolver 
cargado en la mesilla de noche. 


13, Habitación de invitados. 


14, Habitación de invitados, con 
cama de matrimonio. 


18, Habitación de invitados. 


19. Pequeño salón, con un mueble- 
escritorio. Esta decorado con ios "pe¬ 
queños recuerdos" de Amouna: Un ri¬ 
fle de caza del cal. 30.36 (descargado), 
un látigo de piel de elefante, un escu¬ 
do africano, la cabeza disecada de un 
león, etc. Amouna suele subir aquí a 
ratos perdidos, a leer tranquila y a es¬ 
cribir su diario. En el diario guarda 
una foto de Frank. Si algún investiga¬ 
dor lo lee, el Guardián podrá leerle el 
background de Amouna (tardará 1D4 
horas). Las últimas páginas hablan de 
su preocupación hacia los objetos traí¬ 
dos por su marido. Detecta en ellos 
"algo maligno". Habla igualmente de 
ue "ha levantado el muro alrededor 
e él" (Se trata del hechizo contra las 
desgracias que se encuentra en la 
hab.23). 


22, Carbonera y calderas, para ca¬ 
lentar el agua de la instalación, 

23. Cuarto pequeño, cerrado. Den¬ 
tro se encuentra una foto del prof. 
Bishop rodeada de un círculo de ceni¬ 
zas. Se trata de un "muro de protec¬ 
ción contra desgracias" que ha coloca¬ 
do Amouna para proteger a su mari¬ 
do, a escondidas ae este, por supues¬ 
to. Mientras el círculo de cenizas no 
sea roto, todas las tiradas de Suerte 

3 ue tenga que realizar el profesor ten- 
rán éxito automático, 

24, Habitación de la ropa blanca. 
Aquí se guardan en armarios las sába¬ 
nas, cubrecamas, mantas y manteles 
de la casa. La sala sirve asimismo co¬ 
mo sala de costura. 



oferta hasta fin de año 

BRITANNIA 5400 




Gran Vía Corts Catalanes, 519.08015 Barcelona . tel: 93. 254.67.50 
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Henos aquí, reunidos en torno a la estufa, los miembros de la redac¬ 
ción, corrigiendo las pruebas de nuestro dossier sobre el frente ruso en 
la Segunda Guerra Mundial. No se puede decir que Líder no vaya con 
el tiempo; tenemos al General Invierno dentro y fuera de nuestras pági¬ 
nas. 


Son estos meses que nos acercan climáticamente un poco más a las 
grandes sociedades lüdicas del mundo occidental (anglosajones, alema¬ 
nes y franceses) el período de las grandes partidas y campanas: hace 
frío y no apetece salir de casa; Maehiavclli al canto; en los clubs la gen¬ 
te se encierra horas y horas sin sentimiento alguno de culpa ¿quién que¬ 
rría pascar con semejante día? Incluso los más deportistas -que prati- 
can el esquí- se rompen la extremidad de rigor del año (pierna o brazo) 
y durante un mes no rienen nada más que nacer que interpretar el pa¬ 
pel de Indiana Jones en La Llamada de Qhulhu (muriendo una vez por 
semana) o barrren con su yeso los cuidadosos apilamientos de fichas de 
ASL y Fire in the East 
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Así que, congelados y contentos, nos pasamos el invierno jugando. 
Que luego viene la primavera, comienza el buen tiempo, los exámenes, 
las chicas empiezan a quitarse ropa y uno se siente poco predispuesto a 
dedicar las mismas horas a la semana a nuestro querido pero absorben¬ 
te hobby. Esperamos que este número os llene de satisfacción hasta pa¬ 
sadas las vacaciones de Semana Santa, y nos volveremos a ver en abril- 
mayo, con aires primaverales, nuevos juegos y más noticias. 


Hibcrnadamente vuestra 


La Redacción 
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estaco de la aficiéra 


ASL sigue adiétente _ 

Los pocos locos que estén comple¬ 
tando la colección del Advanced 


Squad Leader están de enhorabuena. 
Después de la llegada de West of Ala - 
mein (ver en este mismo número, en la 
sección Silencio se juega) ha apareci¬ 
do ya una nueva extensión, que no es 
la prometida Hollow Legions , con los 
italianos y los combates en la penínsu¬ 
la en forma de bota, sino una exten¬ 
sión de las mismas características físi¬ 


cas de Paratrooper y Partisan , que se 
titula The Last Hurrah. Se trata de re¬ 
coger aquí a los pequeños ejércitos de 
los pequeños países que sufrieron el 
gran azote de la blitzkrieg; los vetera¬ 
nos de Squad Leader se volverán a en¬ 
contrar con belgas, polacos, holande¬ 
ses, yugoeslavos y demás desafortuna¬ 
dos partidarios de la neutralidad, lu¬ 
chando contra los stukas, los primeros 
panzer y la incontenible infantería ale¬ 
mana, La portada refleja el primer es¬ 
cenario que es ni más ni menos que la 
famosa carga de la brigada polaca de 
caballería Pomorska contra los blinda* 
dos alemanes. Otra de las exquisiteces 
del juego es un escenario de polacos 
contra rusos en el 39, algo muy desu¬ 
sado en los círculos de wargamcros de 
la II Guerra Mundial, Sabemos, ade¬ 
más, que Hollow Legions está casi 
acabado y que se han comenzado los 
trabajos para publicar el ASL del Pa¬ 
cífico. 



AH y McCormick: un juego 
de especias 

Así como suena, AH ha unido sus 
esfuerzos con McCormick (la casa 
que produce las especias que se con¬ 
sumen en casi todas nuestras casas) 
para publicar un juego sobre el co¬ 
mercio de especias, el juego se titula 
Spices of the World (Especias del 



Mundo) y viene lujosamente presenta¬ 
do (tablero duro y gigantesco, piezas 
llenas de colorido y cuerpo) e incluye 
además una Guía de las Especias de 
la casa McCormick. AI parecer se tra¬ 
ta de viajar por el mundo buscando 
especias exóticas que luego se puedan 
vender al precio más alto* Este juego 
continua la tendencia de AH de crear 
una nueva gama de juegos mucho más 
mayoritarios y sencillos que los de su 
antiguo catálogo. En esta misma línea 
parece ser que aparecerán otros dos 
juegos: Blind Justice , en el que los ju¬ 
gadores hacen de jurado y de denun¬ 
ciantes en un juego a lo Perry Masón 
(suponemos) y Past Lives , otro juego 
en el que se reconstruyen vidas pasa¬ 
das. 


ha abierto un nuevo establecimiento 
especializado dedicado a los juegos. 
Se trata de Hobby Art y una tienda que 
se encuentra en la calle Muntaner 536 
y que cuenta con un surtido catálogo 
de juegos. Ello significa que, poco a 
poco, la penuria de puntos de venta se 
va solucionando; haría falta que se 
animasen gentes de otras ciudades pa¬ 
ra contar con una red nacional y que 
así los aficionados no tuviesen que de¬ 
pender exclusivamente de los viajes y 
los pedidos por correo. Rumores lle¬ 
gados a esta redacción parecen indi¬ 
car que dentro de poco existirá una 
nueva tienda en Valencia (Ludóma- 
nos ), y que también se abrirá otra en 
Barcelona (Central de Jocs ), ambas re¬ 
gentadas por conocidos miembros de 
ía Vieja Guardia jugadora, lo que se¬ 
ria una garantía de encontrar juegos 
especializados. 


Locos por Rivendel 

era EusRadi ___ 

Los Locos de Rivendel son un club 
apasionado por el rol, como su nom¬ 
bre indica, aunque dicen que también 
practican de vez en cuando el noble 
arte del tablero. Están dispuestos a re¬ 
cibir tablas, personajes, bichos y mó¬ 
dulos de D&D básico y avanzado , de 
RimeQuest, de La Llamada de CthuL 
hu , de James Bond y de MERP de fa¬ 
bricación casera. 


^yneQuest: iinea editorial 

En este número ya hay un artículo 
dedicado a la extensión Vikingos de 
RuneQuest. Parece ser que la siguien¬ 
te publicación de este juego será el ru- 
nequest avanzado, con más reglas y 
más información para masters y juga¬ 
dores. Después se publicarán las pan¬ 
tallas para el master, incluyendo con 
ellas el libro del master" de la edición 
deluxe de AH, más tarde La isla de 
los Grifos , Dioses de Gloranlha y luego 
Apple Lañe , serie de aventuras cortas. 
Se espera que todo este material vea 
la luz antes de finalizar este año, con 
lo que muchos jugadores de rol que 
viajan por el mundo medieval fantásti¬ 
co de Glorantha o por la Europa de 
los siglos oscuros tendrán material de 
sobra para escribir sus memorias. 


También quieren contactar con 
otros clubs, preferentemente de Eus- 
kadi, con la esperanza de formar aso¬ 
ciación autonómica. Su dirección es ia 
siguiente: Luis Mariano Cabriada, 
Monte Ikea,12, PG. 48940 LEI O A 

Bizkaia. 

Reglas para simulación 
con figuras del 
Renacimiento 

En Pamplona, nuestro amigo y co¬ 
laborador Jesús M a Cortés Mcoqui 
nos anuncia que tienen en castellano 
unas regias muy buenas para el warga- 
me con figuras del periodo que va 
desde el siblo XIV hasta el XVII. El 
nombre de estas reglas es LASQUE- 
NETE y su precio es de 800 pías. Los 
que estéis interesados podéis pedirlas 
a Ediciones 3D, aptdo, 306 Pamplona. 


Hobby Art: nueva tienda 
especializada en Barcelona 

Los aficionados de Barcelona es¬ 
tán de enhorabuena: recientemente se 


Elfos negros en Córdoba 

El club de rol cordobés Dark Elf 
nos envía su logo y su dirección para 
todos aquellos aficionados que deseen 
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ponerse en contacto con ellos para in¬ 
tercambiar material, unirse al club etc, 
etc. Los puntos de contacto con los el¬ 
fos negros son: 

Miguel Angel Méndez Rodríguez, 
C/Poeta Muhammad Iqbal, 1, 6°D. 
14010 Córdoba, Telefono 256851. 

Manuel Ortega Calero, C/ María 
Auxiliadora, 10, l a ,3 a Córdoba. 



Balarayko de Madrid 

Formado por un grupo de estu¬ 
diantes del Colegio Mayor Diego Co- 
varrubias, informan que han sido "in¬ 
fectados" por nuestros juegos. Piden 
ayuda de otros Clubs para conocer 
nuevos juegos y en la organización de 
campeonatos y de partidas de mica- 
dación. Los encontrareis en C.M.D.C. 
Séneca, s/n 28040 Madrid, tel: 
2439000 {Rafael Pérez y Jesús L*U ri¬ 
bo). 




Legend de La Coruña 

Otro nuevo Club que va buscando 
en la tierra de las meigas quienes se 
atrevan a entrar a fondo en el mundo- 
juego de la fantasía. 

Los encontrareis en San Vicente 
de Paul, 13-15,7*B. 



Nuevos juegos de rol 

Joc Internacional sigue estudiando 
la ampliación de su colección de jue¬ 
gos de rol en versión española, que 
tan buenos inicios ha tenido con La 
Llamada de Cthulhu y RuneQuesL Se 
barajan varios títulos conocidos para 
continuar esta saga del rol: James 
Bond , Pendragón (ambientado en la 
corte del Rey Arturo) MERP (o Tie¬ 
rra Media, medieval fantástico am¬ 
bientado en el mundo de Tolkien del 
Señor d ejos Anillos), Megatra velle r (la 


reedición del clásico por excelencia 
de tos juegos de rol de ciencia fic¬ 
ción). 

Desde aquí hacemos una llamada 
a nuestros lectores para que escriban, 
bien a Líder, bien a Joc Internacional, 
dando su opinión sobre qué juegos de 
rol deberían publicarse traducidos. 
No importa si el que os gusta no figura 
entre los cuatro que hemos citado; el 
asunto es que los aficionados den pis¬ 
tas sobre qué juego tendría mejor aco¬ 
gida en un futuro próximo. Esperamos 
vuestras cartas. 


No Identificado 


Así se llama el nuevo juego de rol 
basado en la época actual, con am- 
bient ación de OVNIs, se va a editar 
desde Bilbao por Nueva Era-aventu¬ 
ras domésticas. Nos indican que están 
preparando unas jornadas de juegos 
para abril. 


Tol Hithbar de Logroño 


Nacen muy activos y con fuerza, 
impulsando un interesante concurso 
de aventuras en el que invitan a parti¬ 
cipar a toda la afición. 

Informan del DC Héroes del que 
hablaremos en próximo número. 
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consultorio del orco francis 


Heteme aquí de regreso tras unas bien ga¬ 
nadas vacaciones, para encontrarme mi sección 
llena de cachivaches y trastos. Mi espacio pare¬ 
ce que se está convirtiendo en refugio de todos 
los que no saben dónde meterse en la revista 
(debe ser por mi cara de humanoide) a partir 
de ahora se incluirán aquí los anuncios peque¬ 
ños de la gente que quiera vender o comprar 
juegos. También me ha dicho el redactor jefe 
(al tiempo que acariciaba a su dragón verde y le 
decía que todavía no podía devorarme) que ba¬ 
ga una llamada a todos aquellos que desean ju¬ 
gar por correo, para que se anuncien en esta mi 
sección, y que me busque un título algo rim¬ 
bombante, como Desafíos, Retos, Torneos, 
Justas o lo que se me ocurra* Pues escribid los 
interesados en jugar por correo y de paso de¬ 
cidme cómo queréis que se llame esta sección, 
que supongo atenderá uno de los muchos go- 
blins que se presentan cada día en Líder bus¬ 
cando trabajo (y me temo van a parar al esto- 
mágo del dragón cuando el redactor jefe no es¬ 
tá). 

Mercad ilio: 

Vendo juegos Firepower (AH), Titán 
(AH) y Coid War (AH), prácticamente nuevos* 
Los tres por 10.000 pesetas, o individualmente 
precio a convenir. Llamad al (976) 276763 por 
las noches y preguntar por Federico* 

Cambio o vendo juegos en perfecto estado: 
StarshipTroopers, Magje Realm, D-Day, Rom- 
mel y Montgomeiy, Rommcl* Tel (93) 213 10 
35. Preguntad por Xavi. 

Desafíos 

(título provisional) 

Miguel José Sánchez Velasco 

Cj Santiago, 28, 2 Ü deha. 47001 Vailadoíid. 
Tel (983) 35 34 71 de 14 a 15 horas (no importa 
campaña, escenario, guerra o situación) 

Ramón Real Bcmal 

C/ Recaredo,2, 33-3*. U52Ü Rota (Cádiz) 

Nos animó a abrir la sección de juego por 
correo y por eso le ponemos aquí. 

En el primer número de esta edición 
de Líder ; en el módulo " Leurcodnum " 
se decía que el clérigo Caracactus pro¬ 
porciona un mapa a los jugadores (fig 
1) ¿Dónde está ese mapa dibujado o 

fig ir 

Pues, sencillamente, no está. Es 
una de las muchas irregularidades de 
aquel bardo de infausta memoria, 
Ripperbaum Halbershaft, quien ac¬ 
tualmente está siendo sometido a una 
cura de des intoxicación de "Four Go- 
blins*. Como además se ha enamorado 
de una elfa, no hay quien le aguante y 
menos aún quien le pida que dibuje el 
mapa que un día se olvido de entregar 
a esta redacción. Por lo tanto, los ave¬ 
zados masters dibujan su propio mapa 


de Leurcodnum, a partir de los indi¬ 
cios que se ven en las descripciones de 
Ripperbaum* 


¿ Qué hay que hacer, cuantas perso¬ 
nas se necesitan t para formar un club 
de rol? ¿cómo conseguir locales y cómo 
promoción ars e ? 

Si esto fuese sencillo, habría más 
clubs de rol en este país que peñas ha¬ 
ciendo la Loto* El asunto más grave es 
conseguir un local, para lo que existen 
dos caminos: 

1, Se reúne bastante gente como 
para pagar una cuota razonable al 
mes, que permita a su vez pagar un al¬ 
quiler razonable por un local razona- 
ble, amén de sus gastos de manteni¬ 
miento (luz, agua.»)* Esta "razonable 11 
ecuación exige un mínimo de organi¬ 
zación y -a ser posible- de legalidad 
(constituirse en asociación, con unos 
estatutos definidos y una junta con los 
cargos esenciales de presidente, se¬ 
cretario y tesorero) porque cuando se 
tienen que comenzar a cobrar cuotas y 
hacer pagos hay que evitar follones y 
malentendidos* 

2* Se reúne también una cantidad 
de gente y se busca un local publico 
que os dejen utilizar (en un centro cí¬ 
vico de barrio, en un colegio o institu¬ 
to)* No habrá que pagar nada, pero 
tiene el inconveniente# de gue no po¬ 
dréis tener horarios sin límites y segu¬ 
ramente habrá que compartir el espa¬ 
cio con otras actividades, lo que a ve¬ 
ces puede ser conflictivo. 

Si deseas más información de có¬ 
mo hacer estatutos y promocionarsc 
como asociación dedicada al juego, 
escribe a La Asociación Española de 
Jugadores de Simulación Estategia y 
Rol, AEJESYR, apartado de correos 
11073 Zaragoza. 


En el manual de La Llamada de 
Cthulhu, en el ejemplo de un personaje, 
está Harvey Walters , de profesión místi¬ 
co, ¿quéprofesión es ésta?ya que en el 
libro sólo hay: abogados, autores, afi¬ 
cionados , investigadores, etc . 

Pues sí, en la hoja de personaje po¬ 
ne "mystico" (se enganchó la y de la 
versión inglesa a la española) en el es¬ 
pacio de "profesión" del Sueno de 
Harvey* Pero si lees la explicación so¬ 
bre la creación del personaje, verás en 
el último párrafo en cursiva de la pági¬ 
na 13 que dice "Harvey Walters deci¬ 
de hacerse periodista y trabajar para 
la revista "Enigma".** 11 Esta explicación 
viene en el apartado "Trabajar para vi¬ 
vir". Como tantos y tantos, Harvey se 


considera un místico pero es un vulgar 
reportero a la caza de noticias* 

i 

¿Qué es un arcano? 

Según el "Casares" que nos ayuda 
en esta redacción es un "secreto muy 
importante", por lo tanto, guardián de 
los arcanos = guardián de los secre¬ 
tos muy importantes. 

Respuesta a las preguntas 
del número 7 

Hace tanto tiempo que no sé si os acordáis 
de mis preguntas, la primera decía ¿qué signi¬ 
fica rol en vivo y en que se diferencia del roí 
normal?* Nadie la suppo contestar y eso que 
era supcrfácil: rl en vivo es aquel en el que está 
completamente prohibida la aparición de muer* 
tos vivientes: zombies, vampiros, esqueletos, 
etc. 

I*a segunda era ¿es lo mismo un master 
que un director de juego?. La respuesta correc¬ 
ta, y esta vez sí hubo quien la acertó, es sí; uno y 
otro son lo mismo, lo que pasa es que el direc¬ 
tor de juego nunca usa dados de 20 para las ti¬ 
radas de dlOO. 

La tercera todavía está pendiente de las úl¬ 
timas encuestas del Instituto de Estadística 
Americano para La Llamada de Cthulhu. 

La cuarta no tiene ningún problema y fue 
respondida correctamente por el único afortu¬ 
nado poseedor del juego en cuestión, el senos 
I lumberto Frescas, de la localidad de Terruño 
de Abajo, en eí Bajo Pirineo. El juego es Supe- 
rrolcmaster, ampliación de Rolemaster, como 
Rolemaster lo era de Middle Earth. Cuenta con 
10 libros, capacidad para generar 155 clases di¬ 
ferentes de personajes, 24 tipos diferentes de 
magia condensada en 3451 hechizos, una reso¬ 
lución de combate en asaltos de medio segundo 
y una lista de armas de 238 páginas* Los perso¬ 
najes raramente pasan de nivel 2 de experiencia 
y se entiende. 

CONCURSO DEL ORCO 
FRANGIS LIDER 9: 

1 

En el curso de la campaña El Estruje de las 
Naciones, que se celebra con la participación de 
miembros destacados de varios clubs de Barce¬ 
lona, con tema napoleónico, el jugador que en¬ 
carnaba a Bcrnadottc, rey de Suecia, sufrió una 
estrepitosa derrota en la alta Sajonia (concreta¬ 
mente en Juctcrborg) a manos del marisca! 
francés Macdonald t ¿cual íuc la principal razón 
de dicha derrota? ¿qué importante general pru¬ 
siano perdió una pierna en dicha batalla? ¿có¬ 
mo se llamaba el soldado de infantería land¬ 
re hr que, recogiendo la pierna, dijo la célebre 
frase, "Mi general, se le ha caído esto"? Los que 
contesten correctamente estas tres preguntas 
recibirán un casctie con himnos militares napo¬ 
leónicos arreglados y orquestados por Luis Ko- 
bold* 
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¿Bienvenidos de nuevo a la columna 
más delirante de la revista! Las 
autoridades sanitarias os advierten de 
que leer esta columna es perjudicial 
para la COR pero * ¿a quién rayos le 
importa ? 

Tras faltar a mi cita con vosotros 
en el número anterior por motivos es¬ 
trictamente privados (es absolutamen¬ 
te falso el rumor que me atribuye res¬ 
ponsabilidades en el terremoto de Ar¬ 
menia aunque sí es cierto que conozco 
a algún Chthonian de los que viven 
por allQ? reemprendo la labor (bueno, 
si os empeñáis os diré que estuve un 
par de semanitas reponiendo fuerzas 
en las Canarias* una en el Psiquiátrico 
de Las Palmas y otra en el Fren opáti¬ 
co de Santa Cruz de Tenerife) dis¬ 
puesto a coger el teléfono y a atender 
las llamadas de Aquéllos cuyo Nom¬ 
bre si puede Pronunciarse* pero allá 
Vosotros con las Consecuencias, 

Por cierto* ahora que he tenido 
que utilizar las mayúsculas aprovecho 

f iara deciros que mi conocimiento de 
a gramática castellana se extiende al 
hecho de que en castellano NUNCA 
se resaltan las palabras de una frase 
normal empezándolas con mayúscu¬ 
las, a menos claro está que se trate de 
nombres propios. El hecho de que en 
el libro ae reglas de "La llamada de 
Qhulhu" y en "Fragmentos de Terror' 
todos los títulos cíe secciones Vayan 
En Mayúsculas se debe a una amable 
intervención del Editor quien, viendo 
que en el original ingles iban así se to¬ 
mó la inmensa molestia de corregirlo, 
pensando que yo me había equivoca¬ 
do* y además sin consultarme. "Vani- 
tas vanitatis et omnia vanitas*. En fin, 
de aquí a pocas semanas recibirá la vi¬ 
sita de un perro de ríndalos que le 
enseñará, a mordiscos, a no corregir 
mis absolutamente perfectos origina¬ 
les. 


Y ahora, noticias* Ya habéis sido 
testigos de la aparición de las dos pri¬ 
meras entregas del juego* y para cuan¬ 
do estas líneas vean la luz del día ya 
habrá aparecido la tercera, ? E1 mani¬ 
comio y otros relatos". Actualmente 
trabajo en la traducción de "Solo con¬ 
tra el Wendigo’, aventura en solitario 
destinada, de una parte a aquéllos que 
deseen iniciarse en el juego (tanto 

S ardiancs como jugadores), de otra a 
> que no encuentran gente con 
quien jugar* y por último y no menos 
importante, a todos aquéllos a los que 
les apasione Lovecraft (y sus secua- 
ces), y en concreto las historias del le¬ 
jano Norte* La presentación de la 
aventura es excelente y muy asequible 
incluso a ios principiantes absolutos* y 
estoy seguro de que gustará a todo el 
mundo. Una observación: No es oblb 


Las llamadas de Cthulhu 


atorio jugarla en solitario* puesto que 
ay 4 personajes no jugadores (PNJ) 
que se pueden utilizar sin ningún pro¬ 
blema como personajes de jugador 
(PJ). Pista: Leer el cuento de Algor- 
non Blackwood El Wendigo, Alianza 
Editorial, libro de bolsillo 194* pp. 
104-148. 

Más madera: Ya se han concreta¬ 
do los próximos tres suplementos a 
publicar* Serán (por este orden) El te¬ 
rror que vino de las estrellas, Los hon¬ 
gos de Yuggoth , y La maldición de los 
Chthonians. Intentaremos mantener 
una cadencia de aparición como la ac¬ 
tual, esdecir, un titulo cada dos meses 
(má o me no). Además, tenemos en in¬ 
cipiente estado de gestación (es decir, 
ue no es para mañana ni para pasa- 
o) una Pantalla, que saldrá al merca¬ 
do acompañada de uno o dos módulos 
cortos; tanto la ilustración de la panta¬ 
lla como los módulos serán de fabrica¬ 
ción nacional, y ambientados aquí* co¬ 
mo anticipo cíe lo que puede ser el 
proyecto a largo plazo de suplemento 
que lleva como titulo provisional "Es¬ 
paña años 2Ü\ Recalco aquí que se 
trata de un proyecto a largo plazo, en 
el que nos podríamos ir a finales del 
90 o principios del 91, así que no co¬ 
rráis. 

Por cierto, todos aquéllos que asi- 
sísteis a las III JESYR de Barcelona 
recuperáis 1D20 puntos de COR* y los 
que pasaron olímpicamente de hacer¬ 
lo alegando motivos insignificantes co¬ 
mo indigencia, tifus o falta de interés, 
pierden ID 100, Para regocijo de los 
primeros y desesperación de los se¬ 
gundos, JESYR III fue un éxito hasta 
cierto punto inesperado, habiendo re¬ 
cibido elogios desde muy diversos sec¬ 
tores, El último que he podido leer es 
el de la prestigiosa revista francesa 
CASUS BELLI, que le dedica un re¬ 
portaje de casi una página, con fotos a 
todo color. Mención especial merece 
el torneo de La llamada de Cthulhu' 
que, pese a la premura de tiempo con 
que tuvo que montarse fue muy inte¬ 
resante, jugándose módulos escritos 
especialmente para el torneo por Luis 
Ferrando de AEJESYR* al que desde 
aquí envío un saludo, teniendo el que 
suscribe el honor de dirigir la ronda 
final. El año que viene, más. 

Un flash de última hora: El otro 
día, cuando llamé por teléfono a 
Chaosium para preguntar no recuerdo 


qué, no estaba Gregg Slafford (nor¬ 
mal, eran las 8 de la mañana hora del 
Pacífico y él es el jefe), y se me ocu¬ 
rrió preguntar por Sandy Petersen, el 
creador de La llamada de Cthulhu. 
Me llevé una impresión morrocotuda 
cuando el telefonista me contestó "ya 
no trabaja aquf\ ¿Qué habrá pasado? 
Qs mantendré informados. 

Y en este momento suena el telé¬ 
fono interrumpiendo mi concentra¬ 
ción. Por la hora que és (las 2 de la 
madrugada) no puede ser otro que 
Cthulhu (recordad que en el Pacífico 
son 9 horas menos). Voy a ver qué 
quiere y luego os lo cuento* 

Yo.: ¿Diga? 

Voz femenina: Un momento, por 
favor. No se retire* 

* * # 

V.f: Le pongo. 

Cthulhu: ¿OIGA, OIGA? ¿TELE¬ 
FONISTA? INO SE OYE! 

Y: Ya te he dicho que guardes el 
teléfono en un sitio hermético, que 
con la humedad de R’iych se te va a 
estropear cada dos por tres. 

C: i AH, POR FINI ¿QUE ME 
DECIAS? 

Y.: Nada, nada. ¿Qué hay de nue¬ 
vo? 

C: ¿CUANDO COBRAMOS LA 
PAGA DE BENEFICIOS?, QUE 
ESTOY SECO (ES UN DECIR) 

Y*: Pues mira, no sé nada porque 
yo llamé ayer al Centro (del Universo) 
y Azathoth no se pudo poner porque 
estaba en clase ae flauta. Entonces 
pedí que me pusieran con Nyarlatho- 
tep (que es el que lleva el tema de las 
nóminas) pero aún no había llegado* 
porque me dicen que están de obras 
en la autopista Aldebarán-Fomalhaut 
y el atasco es de impresión. 

C: i # ? * & $! 

Y.; iEh, eh* que yo no tengo la cul¬ 
pa! ¡Eso se lo explicas al jefe y te en¬ 
tiendes tú con él! Además* en el con¬ 
trato pone bien el ar ito que la de bene¬ 
ficios se cobra cuando le interese a la 
Empresa. 

C*: ES QUE ESTOY SIN UN 
DURO 

Y.: Pues ya llamaré otra vez y lo 
reclamaré* pero la culpa la tienes tú 
por no cobrar por Banco, que va mu¬ 
cho más rápido. En fin, cuando sepa 
algo te lo digo, 

C: TE ESTARE PROFUNDA¬ 
MENTE AGRADECIDO* 
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Una de las costumbres más intere¬ 
santes de las JESYR es la ya tradicio¬ 
nal mesa redonda de Masters de Jue¬ 
gos de Rol* Pese a tan rimbombante 
nombre, es una charla de lo más reta¬ 
jado entre amigos, en la que se discute 
de todo lo divino y lo humano (en su 
relación con los juegos de rol), se in¬ 
tercambian experiencias, se brindan 
consejos, e incluso se hacen críticas 
feroces o alabanzas desmesuradas de 
uno u otro juego. En esta edición he¬ 
mos tenido más Masters y menos pu¬ 
blico que la vez anterior, lo cual es 
hasta cierto punto positivo puesto que 
no se trata tanto de un consultorio de 
la Señorita Francis, ni de un seminario 
de cómo ser un buen Master en dos 
horas, cuanto de un encuentro refres¬ 
cante entre personas que tienen como 
objetivo lúdico pasárselo bien hacien¬ 
do que vosotros, los jugadores, os lo 
paséis estupendamente. Este año, y 
quizá como consecuencia de lo antes 
expuesto, el diálogo alcanzó mayor 
profundidad y, como siempre, el tiem¬ 
po se nos hizo muy corto, teniendo 
que levantar la sesión cuando mejor 
nos lo estábamos pasando. 

Por eso, desde aquí me permito 
hacer un llamamiento a LudoCentre, 
organizador de las Jornadas, para que 
la Mesa Redonda se instituya como un 
acto programado de forma fija, a una 
hora mañanera que nos permita enro¬ 
llarnos sin problemas de tiempo, y a 
ser posible al inicio de las jornadas y 
no al final, porque la mitad de la gente 
se tenía que marchar temprano para 
llegar a sus respectivos lugares de re¬ 
sidencia sin excesivos atascos. Otra 
iniciativa que me he permitido pira¬ 
tear a mi amadísimo redactor-jefe 
(Slurp, slurp) es la de una tertulia de 
Masters, de periodicidad quizá men¬ 
sual, que de momento podría iniciarse 
como experiencia piloto aquí en Bar¬ 
celona, a base de encontrarnos por la 
tarde en algún bar y hablar intermina¬ 
blemente de nuestros juegos favoritos 
y por qué lo son (que es lo que mejor 
sabemos hacer)* De ahí podrían salir 
ideas que llegarían hasta vosotros a 
través de los respectivos Masters, para 
la gente de Barcelona, y de las revistas 
para los demás, quienes podríais in¬ 
tentar mover esta misma idea en vues¬ 
tros respectivos ámbitos territoriales* 
De esta manera, la Mesa Redonda de 
las JESYR podría llegar a ser un au¬ 
téntico foro de discusión de temas im¬ 


portantes, que ya se hubieran trabaja¬ 
do a nivel de base* El reto está lanza¬ 
do. 

En esta pasada edición, empeza¬ 
mos la Mesa Redonda con una inter¬ 
vención ligeramente desmesurada a 
cargo de un compañero de Valencia 
cuyo nombre lamento no recordar, 
que había inventado un juego, según 
él portentoso y descomunalmente fan¬ 
tástico, Una vez conseguimos reducir¬ 
le (aunque no fue posible amordazar¬ 
le) nos metimos en harina con la pre¬ 
gunta básica que lanzó el debate; ¿Por 
qué hay veces que, tanto jugadores co¬ 
mo Masters, se aburren? Después de 
valorar el tema largamente, llegamos a 
la conclusión de que las sesiones de 
juego demasiado largas (la duración 
idónea sería entre 2 y 4 horas), el he¬ 
cho de jugar con demasiada frecuen¬ 
cia y avidez, y a veces el presentarse a 
jugar poco motivados (tanto los juga¬ 
dores como el Master) son algunas de 
las causas más importantes del aburri¬ 
miento y, lo que es peor, pueden oca¬ 
sionar masacres irreparables si el abu¬ 
rrimiento degenera en cabreo y el que 
se cabrea es el Master.*No existen so¬ 
luciones mágicas, pero s¡ pudimos 
apuntar algunos consejos: No obsesio¬ 
narse con el juego hasta el punto de 
estar horas y horas y de jugar diaria¬ 
mente. Si un día tienes la gripe, o estás 
de exámenes, o hacen por la tele tu 
película favorita, no acudas a una par¬ 
tida tomándotelo como una obliga¬ 
ción, porque esa es la semilla del abu¬ 
rrimiento y de hacer las cosas mal o a 
desgana. 

Otro factor peligroso son las parti¬ 
das desequilibradas, ya sea a favor de 
los personajes (los famosos Monty 
Haul) o a favor de la oposición (las no 
menos nefandas situaciones "no win’ 1 ). 
La gracia det asunto está en el equili¬ 
brio y a mi juicio es igual de aburrida 
una partida en la que con escasos es¬ 
fuerzos se pueden obtener recompen¬ 
sas ingentes, como otra en la que, ha¬ 
gan lo que hagan los personajes, son 
masacrados por fuerzas siempre supe- 
riores en número y en calidaa* 

Otro tema de interés que recuerdo 
(discúlpese mi escasa memoria, pero 
no tomaba notas y mientras escribo 
esto han pasado casi dos meses) fue la 
disyuntiva entre escenarios de libre 
desarrollo y escenarios dirigís tas, y 


aquí la diversidad de opiniones fue 
grande, ío cual es lógico, puesto que el 
tema es subjetivo y en él influyen mu¬ 
cho los gustos personales. Para sinteti¬ 
zar, diríamos que existen sobre todo 
campañas abiertas, en las que los per¬ 
sonajes pueden vagar a sus anchas por 
todo el país, dejando que las aventu¬ 
ras les encuentren a ellos, o bien situa¬ 
ciones tipo "misión 5 en las que es im¬ 
perativo hacer algo, o evitar algo, y 
que además suelen requerir una ac¬ 
ción urgente y localizada* Existen ju¬ 
gadores y Masters para cada una de 
estas dos tendencias, y es comprensi¬ 
ble que se busquen mutuamente, 
puesto que la calidad de la simulación 
no puede sino mejorar cuando unos y 
otros disfrutan con el mismo tipo de 
aventuras. Salieron ejemplos para to¬ 
dos los gustos, demasiados como para 
reproducirlos aquí, y en conjunto el 
tema se dio por cerrado con la conclu¬ 
sión de que conviene que los jugado¬ 
res y el Master se cercioren de a qué 
tipo de aventuras Ies gusta más jugar, 
cambiando de grupo si las diferencias 
son abismales* 

Otro punto que se trató brevemen¬ 
te es el cíe hasta qué punto deben dis¬ 
poner los jugadores de ciertas infor¬ 
maciones sobre la mecánica del juego. 
En concreto, ¿pueden los jugadores 
leerse el libro del Master (nos referi¬ 
mos a las reglas, y no a los escenarios, 
claro está). Es evidente que si alguien 
que hace regularmente de Master jue¬ 
ga en otra partida como jugador, su 
conocimiento de la mecánica del jue¬ 
go es un punto a su favor* Yo podría 
citar aquí, para su vergüenza, el caso 
de un amigo mío, que en cierta parti¬ 
da se cabreó como una mona porque 
un enemigo (contra el que se enfren¬ 
taba el grupo) utilizó cierto hechizo 
de alto nivel, y el Master no le dejó 
consultar el manual del jugador, razo¬ 
nando que si su personaje no conocía 
el hechizo, él no tenía por qué leérse¬ 
lo, puesto que ello le hubiera dado 
ventaja* No recuerdo que en la Mesa 
Redonda se llegara a un consenso cla¬ 
ro sobre este tema, pero como en to¬ 
dos los casos de duda, es cada Master 
quien ha de dictaminar qué informa¬ 
ción está disponible para los jugado¬ 
res y qué otra no lo está. Algunos jue¬ 
gos se prestan más a esta separación, 
en concreto los que tienen manual del 
jugador y del Master por separado, 
pero en última instancia también es 
posible que, de manera transitoria, se 
prohíba utilizar el manual de los juga¬ 
dores en un momento determinado, 
puesto que la información que contie¬ 
ne, de la que los personajes no dispo¬ 
nen, podría dar ventaja a los jugado¬ 
res* 

Ejemplo claro: Si a los personajes 
de una partida de La llamada de 
Cthulhu le sale un Profundo, es evi- 
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dente que no van a poder consultar en 
el libro cuántos puntos de vida tiene. 

Otro, esta vez dudoso: El jugador 
que dirige un personaje mago de 
AD&D nunca recuerda los tiempos 
de realización de los hechizos, y se pa¬ 
sa la vida diciendo, "Voy a hacer este 
hechizo, (Búsqueda frenética en el 
manual) ¡Áy no, que tardo 1 turno! 
Bueno, pues hago este otro (Más bús¬ 
queda) ¡Caray, tampoco!", y así T ad 
nausean*’. Yo en este caso exigiría al 
jugador que llevara una chuleta con 
los tiempos de lanzamiento de los he¬ 
chizos que conoce su personaje, pues¬ 
to que con tanta vacilación fastidia a 
los demás del grupo. 

Otro, este también claro: Un per¬ 
sonaje de Traveiler, experto en arma¬ 
mento, que ve que el enemigo lleva un 
arma de la que él no dispone, y quiere 
consultar sus características en las re¬ 
glas, Yo diría que su personaje tiene 
todo el derecho a hacerlo. 

Para no extenderme demasiado, 
citaré un último punto, también exten¬ 
samente debatido, y que por su interés 
para Másters principiantes merece 
verse en letra impresa: Los jugadores 
díscolos. Muchos de entre nosotros 


nos hemos visto con un jugador en 
nuestro grupo que, o bien víctima del 
aburrimiento, o bien porque su estilo 
no encaja con el estilo cíe juego del 
grupo, o simplemente porque su ca¬ 
rácter es así, se dedica a hacer el bobo 
(y podría citar nombres y apellidos, 
pero no lo voy a hacer), a arriesgar 
inútilmente a su personaje (propician¬ 
do peligros para todo el grupo), a dis¬ 
cutir incesantemente puntos de las re¬ 
glas, o a pretender hacer cosas no per¬ 
mitidas, Concedamos que hay juegos 
más abiertos que otros, en los que la 
conducta de un elemento antisocial 
puede obviarse y puede no afectar en 
demasía al resto cíel grupo, pero en !a 
mayoría de ellos el ’espnt de corps* es 
uno de los requerimientos básicos, y la 
cooperación entre los personajes es 
casi imprescindible. Por ello, nuestro 
consejo prácticamente unánime fue: 
Dar un aviso (en privado) al jugador, 
haciéndole ver que su comportamien¬ 
to puede estropear la diversión de los 
demás, y si persiste en su actitud ful¬ 
minar a su personaje (mediante una 
aplicación estricta cíe las reglas) a la 
primera ocasión. Por lo general, esta 
segunda indirecta debería hacerle re¬ 
considerar su actitud o abandonar el 


grupo de ’motu propio*, puesto que 
siempre es desagradable tener que de¬ 
cirle a alguien que no le quieres en tu 
grupo. Hay que decir también, a ma¬ 
yor honor y gloria de algunos jugado¬ 
res, que si alguien de su grupo se des¬ 
manda, se ocupan ellos de corregirle, 

E rimero con amabilidad y después con 
i firmeza necesaria. Es también obli¬ 
gado decir desde aquí que a ningún 
Master que yo conozca le gusta fulmi¬ 
nar a nadie por la cara, y yo por lo 
menos lo paso fatal cuando se mucre 
algún PJ (en el transcurso normal del 
juego) porque siempre pienso que a lo 
mejor me he pasado. Que nadie crea 
que es divertido porque no lo es. 


En fin, que quedamos a la espera 
de las JESYR IV, y de la próxima edi¬ 
ción de la Mesa Redonda, Mientras 
tanto, si eres Master o jugador y tienes 
dudas, no sobre las reglas de tu i liego 
en particular, sino del desarrollo de 
las partidas o de la forma de compor¬ 
tarse de unos y otros, no dudes en es¬ 
cribirnos a LIDER, en la seguridad de 
que intentaremos responder (siempre 
a través de las páginas de la revista) 
con la máxima imparcialidad. 
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Han llegado a nuestro poder las 
primeras consultas acerca del sistema 
de juego de RQ, a pesar de que en 
principio algunas de ellas iban 
dirigidas a un extraño orco llamado 
Frantis, absolutamente desconocido 
en toda Glorantha, lo cual nos ha 
hecho sospechar que nuestros 
consultantes se han equivocado 
completamente de Universo* 


La primera de las consultas viene 
de Oviedo y la remite David Alvarcz* 
La cuestión que plantea David es la si- 
guientc: 

"Cuando se habla del ritual de En¬ 
cantamiento y de creación de objetos 
mágicos descubrimos que* aparente¬ 
mente, no se pueden crear espadas 
mágicas normales . El sistema, que 
funciona muy bien para simular otro 
tipo de objetos, no permite crear es- 
padaó mágicas cuyo poder no se tra¬ 
duzca en un conjuro mágico almace¬ 
nado, y las reglas de encantamiento 
suministradas convierten a tales espa- 
das en un mero receptáculo de conju¬ 
ros* Por poner un ejemplo, una espa¬ 
da es encantada para contener un 
conjuro de Cuchilla Afilada-6 , y se le 
da una condición que liga el conjuro a 
un depósito de 12 PM, también inclui¬ 
do en el encantamiento; pues bien, na¬ 
da prohíbe al propietario de la espada 
usar el conjuro en otra espada, y con 
los puntos mágicos que le quedan lan¬ 
zarlo a continuación sobre ia suya 
propia. Se podría argumentar que 
basta colocar condiciones de blanco 
para evitar ésto, pero ¿por qué se iba 
a hacer tal cosa a costa de tiempo y de 
PER para obtener un objeto mucho 
menos polivalente? Esto desnaturaliza 
un tanto el juego, me temo, y me pare¬ 
ce un error extraño en unas reglas tan 
tremendamente cuidadas. Mi cuestión 
es: ¿es mi anterior exposición correc¬ 
ta, ó existe algo que he pasado por al¬ 
to a la hora de interpretar las reglas?" 

Naturalmente, le pasamos la pre¬ 
gunta a nuestra imperial colaborado¬ 
ra, ía princesa Elenvial Eleandil, nues¬ 
tra experta hechicera. Majestad, por 
favor: 

Lo primero que hemos de pregun¬ 
tarle a nuestro humano consultante es 
qué es lo que él considera una espada 
mágica normal, aunque nos lo imagi¬ 
namos* Vemos un cierto regustillo en 
el término, algo que procede de otro 
Universo, un Universo extraño, lleno 
de espadas 4- 1 y brazaletes + 5 y cuyo 
nombre tiene al menos dos letras "D" 
en rápida sucesión* En ése Universo 
la falta de ciertos objetos podría des¬ 
naturalizar el juego, es cierto, pero 
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cuando alguien cambia de sistema, 
cambia también de estilo: considero 
un error cpie alguien que juegue a RQ 
siga persiguiendo extraños cofres de 
tesoros en tortuosos subterráneos. Pe¬ 
ro nos estamos alejando de la cues¬ 
tión. 

La pregunta era: ¿pueden cons¬ 
truirse (ó existir, que creo que es el 
meollo de la cuestión) espadas mági¬ 
cas del tipo habitual en otros juegos 
de rol, en que la posibilidad de hacer 
más daño sea inherente a las mismas, 
sin pasar por la matriz de conjuros? 
La respuesta es: hay muy pocas cosas 
que el sistema de magia de RQ no 
permita, y ésta, desde luego, no es una 
de ellas, 

Y la verdad es que las posibilida¬ 
des son bastantes en tal sentido, aun¬ 
que pensamos que el hecho de poseer 
matrices de conjuros no es algo des¬ 
deñable ni mucho menos, aunque 
igual da que se hallen en una espada o 
en un anillo: es cierto que el resultado 
va a ser el mismo. Es cierto también 
oue nuestro afortunadísimo poseedor 
ue una espada con una matriz de Cu¬ 
chilla Afilada~ó ligada a 12 PM puede 
lanzar el conjuro sobre el arma de filo 
que desee, no sólo sobre la espada de 
marras, pero es cierto también que su 
éxito no es en modo alguno algo auto¬ 
mático: depende de su PER y su 
CAR, y un sólo fallo en alguno de los 
lanzamientos provocaría ía ausencia 
de PM para poder intentar el conjuro 
una segunda vez* 

Vamos a revisar las posibilidades 
ue se me ocurren así a bote pronto 
e crear una espada del tipo de las 
que David habla, 

l)Usando la Hechicería: Sin em¬ 
plear encantamientos de ningún tipo 
puede lanzarse sobre la espada un 
conjuro de Aumentar Daño de ¡a In¬ 
tensidad requerida y de una Duración 
muy elevada. Se puede argumentar 
que a pesar de todo, el efecto es tem¬ 
poral, pero a quién le importa tal cosa 
si resulta que el conjuro se ha podido 
lanzar con Dur-25, lo cual representa 
unos 800 años (recordar que una Dur- 
26 lo llevaría a 1600 años y una Dur-27 
a 3200). También podría decirse que 
tal cosa solamente podría llevarla a 


cabo un hechicero de gran poder y de 
tremenda TNT (cosa ésta última que 
en realidad no es necesaria si el mago 
ya tenía una matriz de conjuros de 
Aumentar Daño modificada con, di¬ 
gamos, Int-2 y Dur-12), pero ¿cuando 
se ha visto que los maguillos Tecién sa¬ 
lidos del cascarón fabriquen espadas 
de gran poder? Lo que yo solía hacer 
antes de hacerme con Adamantium, 
mi espada de doble puño, era lanzar 
conjuros de "Aumentar Daño 11 de me¬ 
nor duración (p. ej. Dur-12, que equi¬ 
vale a l mes) e ir renovándolos en el 
momento adecuado, 

2) Usando Espíritus (RQ de Laxe): 
Un Espíritu de Magia podría hallarse 
ligado al arma en cuestión y podría 
conocer el famoso Cuchilla Afilada. El 
poseedor no tendría que molestarse 
en lanzar el conjuro ét mismo, como 
en el caso de la matriz de conjuros 
mencionada por nuestro amigo David, 
por lo que éste no perdería tiempo 
prácticamente* El espíritu obedecería 
inmediatamente sus órdenes de acti¬ 
var las propiedades mágicas de la es¬ 
pada con un 100% de posibilidades de 
éxito, como corresponde a una criatu¬ 
ra de tal tipo* Puede argumentarse 
que si la criatura usa el conjuro mu¬ 
chas veces puede que pierda los sufi¬ 
cientes PM como para no poder lan¬ 
zarlo de nuevo en un buen rato (nunca 
superior de cualquier modo a unas 
cuantas horas), pero es raro que un 
conjuro se machaque tanto y hay espí¬ 
ritus con PER muy altas. Además, el 
espíritu solamente podría usar sus po¬ 
deres con la espada a la que estuviera 
ligada, a menos que se le pusiera en 
contacto físico con otro arma (recor¬ 
dar que los espíritus ligados no tienen 
modo alguno de analizar su entorno si 
no se les dan los medios adecuados: 
no pueden ver lo que hay a su alrede¬ 
dor) 

3) La Intervención Divina: No ha 
quedado muy claro si determinado 
hechicero PJ podría lanzar un conjuro 
de un calibre semejante al arriba men¬ 
cionado, ni que un shamán cualquiera 
pudiera atrapar a un espíritu de magia 
en un arma determinada para que éste 
usara los poderes inherentes a su es- 
pecie (a pesar de que la cosa no es tan 
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difícil). Pero te diré algo: seguro que 
un dios puede. Estoy convencido de 
que una petición al Dios de la Guerra 
en forma de Intervención Divina, po- 
dría conseguir darle a cualquier tipo 
de arma las características más sobre¬ 
salientes* Lo que no parece factible 
llevar a cabo con las reglas de magia 
normales, pierde su imposibilidad si 
un dios se mezcla en e! asunto. De és¬ 
te modo, no es que se puedan fabricar 
espadas "normales", es que pueden ver 
la luz los objetos más increíbles 

Y lo anterior, me lleva de la mano 
a tocar un punto importante. En las 
reglas del RQ de Luxc , Libro 3 (que 
ese estúpido humano llamado Luis Se¬ 
rrano ha prometido traducir para den¬ 
tro de unos meses), se comenta algo 
fundamental: en cualquiera de los 
mundos de RQ pueden existir objetos 
cuya creación uno no se explique con 
las reglas habituales de magia, objetos 
de poder especial realizados por ma¬ 
gos poderosos o por héroes o por es¬ 
píritus o, ¿por qué no?, por los mismí¬ 
simos dioses, que uno no se explica 
como han podido fabricarse. No ten- 
drías mas que echar un vistazo a Ada- 
mantium, mi espada, cuyos poderes 
van más allá de lo que en el Libro de 
Magia se explica que puede hacerse, o 
a Rompetobillos, la espada bastarda 
que mi madre obtuvo en una de sus 
correrías (N* del T*: para más detalles 
sobre ésta última, ver los tesoros que 
se reparten en la última aventura de 
Los Vikingos, suplemento para RQ de 
inminente traducción). El Master 
siempre tiene en sus manos la última 
palabra para hacer aparecer el más 
extraño de los objetos mágicos. Un 
sistema de reglas, por muy perfecto 
que sea, y RQ To es, no puede contem¬ 
plar todas las posibilidades que se le 
puedan ocurrir a la calenturienta 
mente de sus jugadores, pero si puede 
dar la base sobre la que éstas ideas se 
cimenten y adquieran forma sin tener 
que inventarse nada sobre la marcha, 
sino solamente interpretando el regia¬ 
mente con mayor o menor flexibili¬ 
dad. 

Esperando haber resuelto tu duda, 
humano, o al menos haberte dado al¬ 
go en lo que pensar, nuestra Imperial 
persona se despide de tí para seguir 
estudiando los textos arcanos en com¬ 
pañía de nuestro familiar fantasma Li- 
tith. No obstante, estoy segura de que 
las soluciones que te he propuesto pa¬ 
ra tu problema no son ni mucho me¬ 
nos las únicas existentes. Solamente 
hay que echarle imaginación y estru¬ 
jarse un poco la INT-libre. 

Elen vial Eleandil, Princesa del Im¬ 
perio Elflco de Errinoru . 


Las consultas siguientes vienen de 
Castellón de la Plana y nos las envía 


Eloy Aguilar, y hablo en plural porque 
son varias. 

En su primera pregunta, Eloy alu¬ 
de a cuales son las habilidades que 
pueden subirse por experiencia y cua¬ 
les no, ya que en la Hoja del Aventu¬ 
rero cuitada no salían los "cuadradi- 
tos" que diferenciaban a las nnas de 
las otras* Ya en el Líder anterior se 
publicó una versión mejorada de di¬ 
cha Hoja del Aventurero, pero pode¬ 
mos decir para que quede claro de 
una vez y por todas que las habilida¬ 
des que no pueden subirse por expe¬ 
riencia ("sin cuadradito") son: todos 
los Conocimientos (humano, animal, 
etc.). Artes Marciales, Leer/Escribir 
Lenguajes, y todas las habilidades má¬ 
gicas (no se incluyen en ellas los con¬ 
juros propiamente dichos)* Aclarado* 

La segunda pregunta, al igual que 
las sucesivas, son cuestiones que serán 
contestadas convenientemente cuando 
aparezca el Runequest avanzado. No 
obstante, vamos a dar aquí unos cuan¬ 
tos anticipos. Nos pregunta Eloy cua¬ 
les son los pasos necesarios para que 
un aventurero se haga shamán sacer¬ 
dote, o adepto hechicero* Es una pre¬ 
gunta compleja que no se puede con¬ 
testar en toda su amplitud, pero si po¬ 
demos dar unas cuantas pinceladas* 

Para ser shamán, un aventurero 
debe convertirse primero en Ayudante 
de Shamán¡ para lo cual debe pedirle 
a un shamán que le acepte como tal. 
Aparte de realizar un obsequio apro¬ 
piado, el aspirante deberá poseer al 
menos un 25% en Ceremoniar, Con. 
Animal, Con. Vegetal, Con* deí Mun¬ 
do y Primeros Auxilios. Además debe¬ 
rá realizar una tirada de PER xl en 
ID 100, para simbolizar la aprobación 
del fetch (la parte espiritual del sha¬ 
mán). Como ayudante, el personaje 
tiene gran cantidad de obligaciones y 



recibe también gran cantidad de bene¬ 
ficios, que son demasiado numerosos 
como para que podamos enumerarlos 
aquí, pero que quedarán claramente 
especificados en RuneQuest avanzado * 
Después, para convertirse en shamán, 
el ayudante ha de despertar a m fetch , 
una porción espiritual que todos los 
seres humanos poséen pero que sóla- 
mente los shamanes utilizan. Para ello 
el aspirante reza al Gran Espíritu en 
un lugar sagrado durante IDó + l días 
en una especie de búsqueda mística, y 
af final, ante él aparece el Hombre 
Astado, que le acompaña durante las 
pruebas que ha de superar. En primer 
lugar, el aspirante deberá sacrificar 
una serie de ptos* de PER a su futuro 
fetch, para fuego intentar invocarlo 
con una tirada de Invocación, Si la ti¬ 
rada es exitosa, entonces el fetch que¬ 
da despertado: su INT es 3D6 y su 
PER, la que se ha sacrificado. Por fin 
hay que luchar contra el Hombre Mal¬ 
vado en combate espiritual; este ser 
tiene una PER de 35, y el combate {Ju¬ 
rará 2Dó asaltos, ó hasta que el perso¬ 
naje venza ó quede poseído. Se pue¬ 
den usar los PM dcl/efc/i para defen¬ 
derse en el combate espiritual* Si el 
fetch no fué invocado con éxito, la 
PER sacrificada se pierde igual y el 
Hombre Malvado lucha contra el as¬ 
pirante hasta poseerle o ser derrota¬ 
do* Cuando uno se convierte en sha¬ 
mán gana gran cantidad de beneficios: 
puede usar los PM del fetch para lan¬ 
zar conjuros y defenderse en combate 
espiritual, puede usar la INT del mis¬ 
mo para almacenar conjuros, puede 
utilizar a su nueva expansión espiritual 
para mantener atrapados espíritus, 
puede abandonar su cuerpo y viajar 
como un fantasma por el plano de los 
espíritus, etc. Sería muy extenso dete* 
nemes a describir cada una de estas 
características que el shamán gana. 
Naturalmente, la cosa tiene también 
sus desventajas* 

Para ser sacerdote, el tema es apa¬ 
rentemente más simple, aunque lo pri¬ 
mero que debe suceder es que se dé 
una vacante en el templo. El candida¬ 
to debe ser un Iniciado devoto* Por lo 
general no se permite que haya sido 
nunca hechicero o shamán. Debe po¬ 
seer un mínimo de 10 ptos. de magia 
divina del dios correspondiente, y al 
menos un 50% en las 4 habilidades 
importantes para la religión (en Ruñe - 
Quest avanzado las habilidades de las 
religiones son 4 más la Ceremonia, no 
cinco habilidades generales como en 
el caso del RuneQuest básico), además 
de 50 percentiles por lo menos de Ma¬ 
gia Ritual. Deberá además enumerar 
sus actos en favor del dios, así como 
sus donaciones y presentes* Por fin 
deberá pasar la prueba de santidad: 
PER x3 en 1D10G* Como con los sha* 
manes, ser sacerdote trae una serie de 
obligaciones y de beneficios que se- 
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rían largos de enumerar. Baste decir 
que el principal beneficio es que la 
magia obtenida por los sacerdotes 

f iuede ser reutilizable, mientras que 
os iniciados nunca obtienen los con¬ 


juros reutilizables (aunque éstos lo 
sean nominalmente). 


Para poder ser Adepto Hechicero 
(de ésto nos podría decir mucho Bien- 
vial, pero cualquiera la molesta otra 
vez), uno tiene que ser primero Apren¬ 
diz , y aún antes estuaiante, por su¬ 
puesto» Para ser aceptado como 
aprendiz, uno debe llevar un año co¬ 
mo estudiante con el adepto en cues¬ 
tión, debe tener un modificador de 
magia de +10 por lo menos, poseer 
un mínimo de 25% en Leer Idioma 
Propio, Con, del Mundo e Intensidad, 
tirar menos de su PER x3 en 1D1G0, 
descartarse de toda la magia divina 

3 ue pueda poseer, y sacrificar un pto, 
e PER al familiar del adepto en un 
ritual de aceptación. Un aprendiz tie¬ 
ne muchos deberes, pero empieza a 
recibir las enseñanzas arcanas a buen 
ritmo. Para convertirse en adepto de¬ 
berá llevar siete años de aprendiz, po¬ 
seer un mínimo de 75% en un ritual ó 
conocimiento, en dos habilidades de 
hechicería, y en dos conjuros de he¬ 
chicería, y además, el jugador habrá 


de tirar PER x2 en 1D100. Una vez 
cumplidos los requisitos, el aprendiz 
es instruido varias semanas sobre la 
forma de crear un familiar, es decir, 
de convertir a una criatura incompleta 
en completa, sacrificando característi¬ 
cas» Una vez creado el familiar, uno ya 
es considerado adepto, lo cual, como 
pasa en todos los demás casos tiene 
sus ventajas y sus inconvenientes. La 
ventaja principal es la existencia del 
familiar: uno puede usar sus PM, su 
INT para almacenar conjuros, y sus 
sentidos a la hora de espiar cualquier 
rincón apartado al estar en continua 
comunicación mental con él* 

Bueno, pues con esta breve intro¬ 
ducción a los rangos más altos de los 
tres sistemas mágicos, esperamos que 
las dudas de Eloy se hallan apacigua¬ 
do lo bastante como para que pueda 
esperar la salida de RuneQuest Avan¬ 
zado 


Su tercera pregunta está relaciona¬ 
da con el combate. "¿Cómopuede uno 
apuntar a determinada localización de 
golpe?". Es una pregunta que podrá 
responder con toda facilidad uno de 
los más valientes guerreros del Impe¬ 
rio Oriental de Kralorela, el poderoso 
O maro: 


¿Que los caminos del Dragón Cós¬ 
mico os sean propicios y que el Dra¬ 
gón Emperador vigile vuestro bienes¬ 
tar, gentes de otro universo! La pre¬ 
gunta es fácil de contestar para al¬ 
guien que busca que su katana haga 
siempre rodar limpiamente las cabe¬ 
zas cíe sus nobles enemigos en comba¬ 
te (los villanos pueden morir desan¬ 
grados o de cualquier otro modo, pe¬ 
ro eí honor de un guerrero auténtico 
debe ser respetado en combate). Para 
apuntar a una porción cualquiera de 
la anatomía de un adversario, sólo hay 
que retrasar el ataque ligeramente 
(hasta el MR-10), y atacar luego a mi¬ 
tad de posibilidades. De este modo se 
golpeará la localización elegida. Si no 
deseáis nada más de este humilde 
siervo del camino del dragón, me reti¬ 
ro a meditar. 

Ornara, guerrero samurai e Iniciado 
del culto del Dominio Inmanente 


Dándole las gracias a la Princesa 
Eleandil y a O maro por su colabora¬ 
ción, os recordamos que estamos aquí 
para seguir solucionando vuestras du¬ 
das sobre RQ y su sistema de juego. 
No dudéis en escribir. Hasta el próxi¬ 
mo número. 
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silencio... ¡se juega! 


THUNDER AT CAS3INO 


Traducción. J. López Jara 

Comentarios 
del diseñador 

Thunder at Cassino se diseñó -en 
parte- debido a las múltiples peticio¬ 
nes de unir el popular sistema de jue¬ 
go de STORM O VER ARNHEM a 
una situación más equilibrada. En 
consecuencia, el juego comparte mu¬ 
chas de las características -cuando no 
las mismas reglas- con su predecesor. 
Aquellos familiarizados con el sistema 
de juego deberán perdonarme si toco 
algunos puntos mencionados en la 
Nota del Diseñador de SOA. 

Como debería ser obvio, diseñó el 

B o pensando sobre todo en su inga- 
ad y aspecto. El enfásis en la ju~ 
gabilidad es evidente por la ausencia 
de tablas y listas sofisticadas, pero la 
intención de una buena presentación 
puede no ser tan obvia. Al buscar otro 
tema no busqué únicamente una bata¬ 
lla a la que se pudiese adaptar el siste¬ 
ma SOA, sino que tuve que tener 
siempre en cuenta las condiciones de 
presentación. Los requisitos comer¬ 
ciales de tener un tablero en la confi¬ 
guración standard de AH limitaban 
las dimensiones y escala del campo de 
batalla a tratar. Tal y como fueron las 
cosas, hubo que recíucir en un tercio 
el tamaño del mapa prototipo y colo¬ 
car la zona de perímetro en una tabla 
fuera del tablero para conseguir un 
precio razonable. 

Con estas limitaciones, el juego de¬ 
bía ceñirse a sólo una de las cuatro 
batallas de Cassino, ya que las demás 
reunidas ocupaban demasiado terre¬ 
no. Así que escogí la tercera batalla 
que ofrecía la situación más interesan¬ 
te, con un asalto a la dudad y a la coli¬ 
na sobre aquélla. Esto requería dos 
escalas diferentes; una para la lucha 
casa casa que se daba en el pueblo y 
otra mayor para las distancias mayo¬ 
res en que se desarrolló el combate en 
la colina. Esta decisión no se tomó a la 
ligera ya que se tuvo en cuenta que la 
ausencia de unidades americanas, que 
participaron en las batallas anteriores, 
sería un handicap comercial en los 
USA. A pesar deí escaso atractivo en 
este país, la tercera batalla era con 


mucho la más nivelada e interesante 
de las cuatro pugnas por Cassino. 

Muchos jugadores prefieren los 
hexes. Tienden a despreciar los juegos 
zonales "Si no tiene hexes, no puede 
ser realista" ¡Tonterías! Una red hexa¬ 
gonal no es nada más que un sistema 
común para medir distancias o super¬ 
ficies. Si se sobreimpone a un mapa, 
sin tomar en consideración las conse¬ 
cuencias para el terreno que parcela, 
se puede argumentar fácilmente que 
es un formato menos realista para re¬ 
presentar un campo de batalla que un 
mapa zonal ciudad os amen te construi¬ 
do. 

En mi juego, las Areas no han sido 
determinadas al azar por una red co¬ 
mún. Se ha estudiado cuidadosamente 
el terreno para determinar posibles 
campos de fuego y áreas descubiertas 
para el armamento existente en las 
condiciones de la batalla. En el mapa 
del pueblo, las "arcas de exposición" 
tienden a coincidir con ios límites de 
los edificios. Si alguien quisiese mo¬ 
verse desde el Area 7 al Area 10, por 
ejemplo tendría que cruzar una calle 
ancha. Para hacer eso con un cierto 
grado de seguridad haría falta tiempo 
y finura. Esto se traduce en Factores 
de Movimiento en términos do juego. 
La presencia de unidades enemigas o 
ametralladoras complica más la cosa, 
requiriendo más tiempo -veáse FMS- 
para cruzar la calle a salvo. 

Las Areas fuera del pueblo tienen 
un origen ligeramente distinto. De¬ 
bían tomarse en cuenta obstáculos co¬ 
mo laderas y cañadas. Mientras que 
en muchos juegos se les considera co¬ 
mo obstáculos para el movimiento, 
eran en realidad la vía de acceso y sa¬ 
lida cuando uno se movía por las coli¬ 
nas. Las Areas de ladera, como son 
las 44 y 52, se conformaron de tal ma¬ 
nera que el movimiento a lo largo de 
la ladera fuera más fácil que hacia 
arriba. La mayor escala en las Areas 
de Colina permitía también a las uni¬ 
dades moverse más rápidamente que 
en las calles del pueblo, sembradas de 
escombros. Todo ello contribuye a 
conseguir el efecto deseado sin cazar 
al jugador con reglas para simular lo 
mismo en una red hexagonal y en una 
tabla de terrenos. 

La primera impresión de muchos 
jugadores con respecto al movimiento 


en este mego es que es demasiado 
fluido; el juego incorpora un sentido 
de la maniobra nada característico de 
las batallas, con movimientos casi a lo 
largo del tablero cuando no existe 
oposición. Sin embargo, si uno se de¬ 
tiene a considerar este movimiento en 
el contexto de las escalas de tiempo y 
del mapa, se dará cuenta enseguida 
quo esas unidades al galope están en 
realidad arrastrándose a través del 
mapa -moviéndose aprovechando la 
oscuridad (con o sin declarar un turno 
de noche), o a través de caminos cu¬ 
biertos y cañadas. Esos movimientos 
que parecen relámpagos -medidos 
con el turno de 12 horas- pueden con¬ 
siderarse como avances lentos y caute¬ 
losos, como de hecho lo fueron. El uso 
de Impulsos alternativos permite a los 
jugadores actuar y reaccionar a los 
movimientos del contrarío de una ma¬ 
nera más excitante y permite a los ju¬ 
gadores mover mayores distancias en 
el caso de esos turnos de 12 horas. Un 
diseñador que intentase simular esa 
misma batalla en una red hexagonal 
podría verse tentado a utilizar turnos 
mas cortos y nuevos Factores de Mov,, 
con cada bando moviendo unos pocos 
centímetros cada vez- un enfoque que 
encuentro mucho menos atractivo. 

Las zonas perimetrales fueron mi 
respuesta al fenómeno Tmisterrae” 
que adolecen muchos juegos. Los lí¬ 
mites físicos del tablero no deberían 
servir para fijar la línea de defensa o 
para impedir un avance, a menos que 
el diseño del tablero se base en datos 
racionales de por qué el movimiento 
en esa dirección era impracticable. 
Aunque no se combatió en esas áreas 
adyacentes, los refuerzos se movían 
por ella. Su inclusión significa que las 
táticas de bloqueo artificial son menos 
eficaces y que las unidades no pueden 
ser eliminadas por falta de terreno al 
que retirarse. La prohibición para las 
unidades alemanas en las áreas perí- 
metrales A-F se basa en la mayor pro¬ 
fundidad de las defensas aliadas en 
esa zona, así como para impedir tácti¬ 
cas de bloqueo alemanas poco realis¬ 
tas. De la misma forma, la limitación 
del movimiento alemán en el turno 1 
(así como las mejores capacidades ini¬ 
ciales de movimiento aliado) reflejan 
el efecto desmoralizante del bombar* 
dco preludio de la batalla. Los avan- 
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ces alemanes en el primer día hubíe- 
sen sido totalmente antirrealistas* aun¬ 
que son tina buena táctica en el juego. 

El núcleo de cada turno de juego, 
de hecho el corazón de todo el siste¬ 
ma, reside en los Impulsos alternati¬ 
vos de la fase de Fuego y Movimiento, 
Mediante ellos he intentado conseguir 
un sistema con la sensación de movi¬ 
miento simultáneo mientras mantenía 
la secuencia acción-reacción tan ca¬ 
racterística del combate moderno. El 
densor tiene la ventaja de que el ata¬ 
cante tiene que moverse en terreno 
descubierto para ponerse en posición. 
El control de mando, un problema in¬ 
herente en el combate callejero* se re¬ 
fleja también en la acción fragmenta¬ 
da de pequeños grupos de asalto* lo 
que desemboca rápidamente en una 
serie de acciones a pequeña escala. 
Las unidades recibidas con fuego se 
retirarán poco a poco de la acción al 
ir sufriendo bajas o encontrar oposi¬ 
ción firme. Los encuentros de tiem¬ 
po/fuego abstracto del sistema multi- 
impulso modelan bien esta situación. 

Durante la fase de Combate Cuer¬ 
po a Cuerpo vemos el crescendo de 
todo un turno de Impulsos de Movi¬ 
miento/Fuego, Aquí el combate a dis¬ 
tancia cede paso al combate casa por 
casa y se paga un precio tanto en de¬ 
fensa como atacando. La artillería ya 
no puede ayudar a ninguno de los dos 
bandos ya que el defensor se mezcla 
con el atacante. Sólo lanzando una 
unidad tras otra se puede limpiar un 
edificio. 

En el análisis final* cuando uno 
considera todos los acontecimientos 
comprendidos de planteamiento, eje¬ 
cución y resultados que abarca cada 
turno, es bastante fácil aceptar que los 
turnos de juego equivalgan a 12 horas. 
Aunque la mayor parte del juego se 
expresa en términos de un turno de 
día, es el turno de noche ocasional el 
que hace cambiar el equilibrio del jue¬ 
go. La razón de que se aumenten los 
costes de movimiento para entrar en 
un Area ocupada por el enemigo o un 
Area adyacente a ametralladoras ene¬ 
migas es obvia. En la oscuridad, las 
áreas expuestas pueden cruzarse con 
mayor seguridad y pueden infiltrarse 
pequeños grupos en las posiciones de¬ 
fensivas. El humo tiene efectos pareci¬ 
dos hasta que el viento lo disipa. Los 
aliados usaron el humo profusamente 
durante la batalla, en un intento de 
bloquear la visión de los observadores 
alemanes en el monasterio, pero esto 
demostró ser una espada de dos filos 
ya que permitía a los alemanes enviar 
refuerzos al pueblo. Los aliados tuvie¬ 
ron también muchas dificultades para 
mantener una cortina de humo efecti¬ 
va en la cima de la colina debido a la 
fuerte pendiente que hacia difícil co¬ 
locar las bombas regularmente. La ar¬ 
tillería, al igual que los ataques de fue¬ 
go normales, reducen su efectividad 


durante la noche debido a las dificul¬ 
tades para observar a distancias que 
no fuesen mínimas. También se redu¬ 
cen los costes de movimiento de las 
Zonas, para reflejar la mayor probabi¬ 
lidad de realizar grandes movimientos 
por la noche. Los alemanes, sobre to¬ 
do, dependían de la noche para mover 
hombres y material. 

Aparte de los escombros y los 
efectos de las ametralladoras, es el 
tratamiento dado al turno de noche lo 
que más diferencia a TAC de SO A. 
En su predecesor* había un turno de 
noche cada tres turnos y no podía evi¬ 
tarse. Los alemanes, rutinariamente, 
efectuaban sus principales ataques de 
noche. En este juego, la noche se su¬ 
pone forma parte inherente de cada 
tumo de 12 horas. Solo hay efectos es¬ 
peciales en el turno de noche en el 
ue se declara una ofensiva nocturna* 
e la que depende todo el juego. Tan 
potente es el efecto de estos ataques 
nocturnos "p° r sorpresa 11 que rara¬ 
mente se repiten en una misma parti¬ 
da entre jugadores expertos. Un juga¬ 
dor alemán veterano que acaba de su¬ 
frir un ataque nocturno bien conduci¬ 
do perdería al mismísimo Heidrich 
antes que devolver !a Ventaja Táctica 
y con ello la oportunidad de un segun¬ 
do ataque nocturno. Consecuente¬ 
mente en la mayoría de las partidas se 
ve un ataque nocturno aliado declara¬ 
do en los turnos 2 ó 3 y uno alemán en 
el 8 ó 9. Cualquier otra cosa es inu¬ 
sual, incompetente, o debido a un ata¬ 
que de consecuencias catastróficas 
que debe ser neutralizado. 

Para representar las unidades 
combatientes en términos de juego, se 
les da 4 valores básicos. El valor de 
ataque (AF) se basaba principalmente 
en el número y tipo de armamento, el 
valor de defensa (DF) se basaba en la 
moral, entrenamiento, experiencia, y 
funciones por parte de la mfanteria* y 
en el espesor del blindaje para los lan- 
ues. Las unidades de infantería pier- 
en gran parte de sus ventajas de de¬ 
fensa cuando se mueven o disparan - 
aunque sólo sea por el hecho de que 
señalan su posición. Los observadores 
pierden mucho menos factor defensi¬ 
vo porque conducen sus ataques des¬ 
de posiciones ocultas, observando e 
informando sobre blancos. Incluso 
cuando se mueven* al ser pocos hom¬ 
bres representan un blanco pequeño, 
mas difícil de localizar que un pelotón 
completo de tanques. Los blindados 
confían principalmente en el espesor 
de un blindaje como protección y con¬ 
secuentemente poseen el mismo DF 
antes y después del movimiento o dis¬ 
paro, El factor de movimiento (MF) 
se basa no sólo en la velocidad real de 
la unidad, sino también en su entrena¬ 
miento, moral y experiencia. La lucha 
callejera era un proceso lento y deli¬ 
berado que se simula mediante los 
coste en MF. Los ingenieros alemanes 


y ciertas unidades aliadas tienen un 
MF más elevado para reflejar una ex¬ 
periencia en asaltar rápidamente un 
área -no se trata de la velocidad rclati- 
va a pie de sus hombre. Obviamente, 
la velocidad campo a través de un ve¬ 
hículo lo hace mucho más móvil que 
cualquier unidad de infantería en la 
mayoría de los juegers* pero esta ven¬ 
taja se ve aquí disminuida por las con¬ 
diciones en que debe operar un vehí¬ 
culo, Las calles estrechas estaban lie* 
ñas de escombros y salpicadas de crá¬ 
teres de bombas. Tales obstáculos* in¬ 
cluso tras haber sido "limpiados’ 1 por 
los ingenieros, resultaban traicioneros 
ara los tanquistas que a menudo de- 
ían atravesarlos con las escotillas ce¬ 
rradas. 

Debe recordarse también que el 
combate urbano es primordialmente 
una batalla de infantería. Sin el apoyo 
de ésta* los blindados luchaban con 
una enorme desventaja, y estaban 
siempre bajo la amenaza constante de 
una emboscada realizada por cual¬ 
quier paracaidista con un panzerfaust 
o una granada antitanque, -especial- 
mente en las calles llenas de escom¬ 
bros de Cassino- Los jugadores deben 
recordar esto cuando vean que una 
unidad de ametralladoras destruye 
tanques es su misma área -no son las 
ametralladoras las que hacen el daño, 
sino sus servidores actuando en defen¬ 
sa de sus armas. De la misma manera, 
no es difícil imaginar tanques abando¬ 
nados en cráteres de bombas o inmo¬ 
vilizados en los escombros al intentar 
escapar apresuradamente del ataque 
de la infantería enemiga oculta en las 
cercanías. Todo lo cual nos lleva a dis¬ 
cutir el factor de combate cuerpo a 
cuerpo (CCF). La unidad de ametra¬ 
lladoras es quizá la que mejor ilustra 
la importancia de un tratamiento de 
armas combinadas al jugar TAC, Se¬ 
guramente, las unidades de ametralla¬ 
doras son las más importantes en el 
juego; tienen un papel esencial en los 
ataques, cortar los avances enemigos y 
generalmente mantienen a raya a las 
unidades enemigas con efecto de au¬ 
mentar d coste en MF a dichas unida¬ 
des que se encuentren adyacentes. Pe¬ 
ro este arma tan preponderante está 
casi indefensa en el combate cuerpo a 
cuerpo. Una vez que el enemigo ha 
llegado a distancia de lanzar granadas 
y ha penetrado la pantalla de infante* 
ría de una ametralladora, ésta se con¬ 
vierte en un blanco fácil. De la misma 
manera, Los Gurkhas se cobran un 
recio tremendo con sus largos cuchi- 
os, lo que equilibra su deficiencia 
con las armas de fuego. 

Uno de los aspectos en los que el 
sistema se ha prestado a abusos ines¬ 
perados es el asunto de calcular el va¬ 
lor de defensa de un Area bajo el ata¬ 
que de armas de fuego. He oído a me¬ 
nudo a jugadores reclamar errónea¬ 
mente que usando el factor de Defea- 
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sa (DF) de la unidad más débil en el 
Arca, se debilita a cualcjuier unidad 
más potente que se encuentre en la 
misma Area. Esto, sencillamente, no 
es cierto. Como ejemplo, comparemos 
2 Areas distintas, una ocupada por 
una sola unidad 3-5-6 y la otra ocupa¬ 
da por una 3-4-5 y otra 3-5-6. Algunos 
dicen gue la segunda Area se ve per- 
Jjráicada por la presencia de la más 
débil 3-4-5 ya que debe usarse para 
calcular el Valor de Defensa del Arca 
en lugar de la 3-5-6. Supongamos un 
ataque con un efecto neto de 5 en ca- 
, Area. Hí resultado neto de bajas en 
el primer Arca es 0. En el segundo 
area un resultado neto de 1 resultaría 
en retirada de la unidad 3-4-5, pero no 
se ha producido ninguna disminución 
general en la defensa del Area, sigue 
teniendo la 3-5-6. Si a continuación, 
suponemos un ataque de 6, la unidad 
5*5-6 debería retirarse del primer 
arca, pero en la segunda, el defensor 
tiene la opción de retirar ambas uni¬ 
dades o de eliminar la 3*4-5. Con un 
resultado de 7 en el ataque, la unidad 
3-5-6 del primer Area debe eliminarse 
para satisfacer los 2 puntos de pérdi- 
das, mientras que en la segunda Area 
sólo habría qne eliminar la 3-4-5; la 3* 
5;ó sigue controlando el Area. Debe¬ 
ría quedar claro que la ventaja obteni¬ 
da al incluir unidades débiles en el 
Area es el aumento en el poder dé ab¬ 
sorción de potenciales puntos de ba¬ 
jas, cambiando fácilmente la reduc¬ 
ción en DV* Hay una excepción im¬ 
portante: los observadores. Los juga¬ 
dores deben cuidarse de dejar coser- 
vadores con una sola unidad de infan¬ 
tería en el mismo Arca -especialmente 
una unidad ya comprometida. Aquí la 
diferencia en DV excede en mucho el 
aumento en Puntos de Bajas potencia¬ 
les con posibles resultados desastro¬ 
sos. Me gustaría señalar, sin embargo, 
que esto no deja de ser realista. Eí DF 
de un observador se basa en su anoni* 
mato, recuérdese. Si se le deja solo en 
un Area puede ser muy difícil de loca¬ 
lizar. Si se le coloca con un blanco de* 
tect able (como lo es un pelotón de in- 
rantería) se verá bajo los efectos del 
fuego que atrae fa infantería. 

Las condiciones de victoria requie¬ 
ren que el jugador aliado lo haga un 
poco mejor que lo hicieron histórica¬ 
mente. Si se oace peor, el juego aca- 
bará en el turno 9, tal y como ocurrió 
históricamente. Ef resultado de Fm* 
pate es el equivalente a la posición 
Aliada al final del 19 de marzo. Con la 
opaon de continuar el juego en caso 
t e empate, se íc da al Aliado una últi¬ 
ma oportunidad de intentar vencer 
como ocurrió históricamente. Sin cm- 
comprometer las reservas alia* 
das sin una perspectiva de ruptura, so* 
lo puede considerarse un fracaso Una 
vez que se pasa al turno 10, la oportu¬ 
nidad de empatar se ha perdido 


THE KOREÁIM WAR 



por José L. Rodríguez 

La GUERRA DE COREA, rué el CON- 
FLICT O donde se plasmo mejor la tensión 

I dc la guerra fna. í 4 ué también para algunos, 

la primera guerra que perdió Estados Uni¬ 
dos. 

Jugando a Korean War se puede com- 
proE^ar sí esto fué cierto o no. 

Este wargamc nos permite simular todos 
los combates que tuvieron lugar desde Junio 
del 50 hasta Mayo del 51. 

U escala de! mapa es de 7,5 millas por 
hexy abarca toda la península eoreana 1 hasta 
el no Yaln. I¿s unidades representan tropas 
estadounidenses, de ía ONU, chinos, norco- 
reanos e incluso tropas soviéticas y de For- 
mosa. El tamaño de las unidades va de la di¬ 
visión hasta las simples batallones. Dentro de 
Jas unidades terrestres se distinguen unida¬ 
des de combate propiamente dichas, elemen¬ 
tos de apoyo o asignación (es decir grupos de 
carros y tropas de apoyo a unidades mayores) 
y tropas de guarnición (sólo norcoreanas). 

Iamblen hay fichas que representan grupos 
aéreos (sabres, B-29, etc). En las fichas ade¬ 
más del típico factor de defensa y ataque, va 
impresa una capacidad de lucha antitanque 
de esa unidad. Las grandes unidades, como 
divisiones o regimientos poseen varios pasos 
(cada paso reprsenta a la unidad con su capa¬ 
cidad de combate reducida). 

En la secuencia de Juego, nos encontra¬ 
mos en primer lugar con una fase política. 
Esta fase sólo está en el juego avanzado. En 
dicha fase los chinos y norteamericanos pue¬ 
den aumentar su intervención o representar 
acontecimientos como una invasión de Eor- 
mosa o simular una situación de tensión glo- 
bal cercana a una 3 a guerra mundial. En las 
fases B,C,D el jugador de la ONU puede 
asignar misiones aéreas, mejorar sus divisio¬ 
nes y determinar su capacidad anfibia. 

En la fase E f D fase de acción ambos ju¬ 
gadores reciben reemplazan y sobre todo se 
despliegan depósitos en e] mapa, determi¬ 
nando sus niveles de abastecimiento o viendo 
si están aisladas o no. 

Id número de pumos de abastecimiento 
gastados en Los depósitos, determina La ini¬ 
ciativa. También podemos asociar elementos 
de asignación a nuestras divisiones. 

El segmento de operaciones es el mas 
importante. Aquí el jugador con mayor ini¬ 
ciativa desarrolla una secuencia de operacio¬ 
nes y luego el siguiente jugador. I,os jugado¬ 
res se alternan desarrollando operaciones. 
Los tipos de operaciones más importantes 


son: la activación (una vez activada la unidad 
puede mover, combatir o atrincherarse). 

Dentro del movimiento, hay 3 tipos dife- 
remes y para desarrollar cada uno, hay que 
pagar puntos de acción: Movimiento táctico 
(f F. Movimiento-!. Punto de acción), opera¬ 
ción al (4 FM-2PA), estratégico (12 FM- 
3PA). Con los ataques pasa igual, hay 3 tipos 
diferentes y se han de pagar puntos de acción 
para desarrolladas: ataque normal (1PA), in¬ 
tensivo (2PA y un +2 en el dado), desespe¬ 
rado (3PA y un +3). Al atrincheramos lo 
podemos hacer en una posición improvisada 
o en una fortificación. 

Otras operaciones son la fusión de uni¬ 
dades, la reorganización, evacuación anfibia, 
asaltos anfibios (donde se distingue entre hex 
de puerto y de playa) y lanzamiento de para¬ 
caidistas. Las unidades fatigadas (es decir 
que ya han desarrollado acciones) y Jas no ac- 
fivadas, no podrán desarrollar acciones. 

Fita l 3 fase de acción, se repite poste¬ 
riormente. También el jugador de la ONU, 
liene la positálidad de retirar minas. En la úl¬ 
tima Tase del turno el jugador de la ONU 

comprueba si pierde o no puntos de victoria 
dentro de un registro. 

En cuanto a las misiones aéreas, hay 2: 
Misiones de apoyo táctico e interdicción. La 
primera se usa para atacar, defender y hacer 
asaltos anfibios. I^as segundas misiones se 
asignan a las distintas provincias del teatro 
aéreo y afectan a las capacidades de abasteci¬ 
miento y movimiento de las unidades norco¬ 
reanas. Un máximo de 4 unidades aéreas 
pueden ser asignadas a una provincia para 
realizar una interdicción. 

listas son las características del juego bá¬ 
sico. En el avanzado se puede incluir una ma¬ 
yor escala de intervención. Así por ejemplo 
los chinos pueden enviar más divisiones a 
Corea, los rusos pueden incluso salir a esce¬ 
na con un grupo de divisiones. Por parte 
americana se pueden emplear armas atómi¬ 
cas que nos permitan desarrollar con más 
fuerza nuestra campaña de interdicción, des¬ 
truyendo carreteras y puentes al norte del pa¬ 
ralelo 38. 

Fl juego posee varios escenarios, que van 

desde la I a ofensiva norcorcana, a Ja respues¬ 
ta norteamericana, pasando por el arrollador 
contraataque chino, en el cual, históricamen¬ 
te, varias divisiones norteamericanas fueron 
totalmente aniquiladas. 

Por su movilidad, por la variedad de si¬ 
tuaciones tácticas que plantea y por desarro¬ 
llar un conflicto hasta ahora un tanto desco¬ 
nocido para nosotros, es un juego recomen¬ 
dado» 
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WEST OF ALAMEIN 


Éf*ll 



por José López Jara 

ASL sigue creciendo y lo último que 
nos ha llegado ha sido la expansión de 
la guerra en el Norte de Africa, con el 
orden de batalla completo de los 
"tommies" y cinco nuevos tableros que 
recuerdan al Paris-Dakkan 


E 


La maquinaria AH siempre está 
bien engrasada cuando se trata de Ad¬ 
vanced Squad Leader . Como se ve en 
nuestra sección de noticias, West of 
Alamein ya es la penúltima de las ex¬ 
tensiones (ha aparecido The Last Ha- 
rrah , adelantándose a Hollow Legions 
por una estrategia de mercado que 
comenzamos a entender poco a poco), 
ero es una extensión que dará que 
ablar. 

Primero, porque la guerra en el 
desierto entre el Africa Korps y el 
VIII ejército ha sido uno de los temas 
ue los fanáticos de la II Guerra Mun- 
ial han reverenciado más desde 
siempre: la "última guerra entre caba¬ 
lleros", como se dijo en su momento, 
con tropas de elite por ambos bandos 
que primero combatían sin tregua pa¬ 
ra luego compartir, vencedores y pri¬ 
sioneros, las escasas raciones de agua. 
El Alamein, Tobruk... todo con nubes 
de polvo, siguiendo las rodaduras del 
vehículo de cabeza, vigilando los posi- 


a 


bles campos de minas. Las tormentas 
de arena, "Lili Marlene" a todas horas 
y en ambos bandos. 

Segundo, jorque Tos diseñadores 
de ASÍ, han sido conscientes de que la 
primera razón (la fama de la guerra 
del desierto) obligaba a realizar una 
labor más cuidadosa -si cabe- que la 
realizada en otras extensiones. V ahí 
están las reglas exclusivas para la lu¬ 
cha en el desierto, con una gran im¬ 
portancia concedida a las condiciones 
climáticas; los cinco tableros con típi¬ 
cos terrenos del Norte de Africa: are¬ 
na, hammada, deirs, wadis, y el OB 
del ejército inglés, que sirve no sólo 
para el Norte de África, sino también 
para la primera parte de la guerra y 
para las posteriores andanzas británi¬ 
cas en Francia, Italia o Alemania.Es 
un retorno a las piezas que los vetera¬ 
nos de la serie SL ya conocen: desde 
los Matildas, hasta los "funnies” dei 
desembarco en Normandía, la lista de 
vehículos blindados ingleses es inago¬ 
table; y también se encuentran los 
productos "Made in USA", los Sher- 
man, los Grant, los semioruga M5 (pe¬ 
ro donde este una Bren, dirá el típico 
"stiff upper íip"). Como en otras oca¬ 
siones, el OB es una verdadera gozada 
para el aficionado con interés por la 
nistoria y coloca una vez más a ASL al 
nivel de las mejores obras sobre com¬ 
bate táctico en la II Guerra Mundial 
(lo he dicho otras veces, muchos li¬ 


bros de historia ya querrían dar la mi¬ 
tad de información que tiene mi car¬ 
peta con las reglas de ASL), 

Hay que decir además que WOA 
viene repleto de "overlays", en vulgo 
plantillas para modificar los tableros, 
con lo que las posibilidades de simular 
cualquier escenarios desde Egipto a 
Túnez se encuentran en la caja. 

Pasemos a los escenarios: WOA 
incluye ocho y el primero ya se las 
trac, la versión ASL de Carros de 
Fuego, que es Carros Ardiendo, Un 
encuentro entre Stuarts del 5 Q batallón 
del Regimiento Real de Tanaucs in¬ 
gleses y Panzers IV, III y II del 5 regi¬ 
miento panzer de la gloriosa 21 pan- 
zer que se reformaría más tarde para 
defender la zona de Caen en Norman- 
día; una batalla de tanaue contra tan¬ 
que en el segundo día ac la operación 
Crusader, en un terreno liso v arenoso 
(por fin los forofos de los blindados 
podrán trazar LOS a lo largo de tres 
tableros). El siguiente escenario nos 
saca de Africa para llevarnos a la isla 
de Leros, en uno de esos siempre di¬ 
vertidos (si las cosas van bien para 
nuestro bando) escenarios en los que 
los fallschirmjacgcr saltan desde el ai¬ 
re sobre los ingleses, en este caso Ro- 
yal Irish Fusihers, con el auxilio de 
una patrulla del Long Range Desert 
Group (¿qué demonios harían en Le¬ 
ros?). El tercero es una nueva acción 
principalmente entre blindados que 
cuenta con el aliciente de ocurrir du¬ 
rante un khasmin, una tormenta de 
arena. El cuarto es un intento de esea- 
ada de unidades británicas durante 
a primera ofensiva de Rommel en Li¬ 
bia, que se juega en los cinco nuevos 
tableros; un emocionante corre corre 

3 ue te pillo. El quinto está ambienta- 
o también en el inicio de la primera 
ofensiva de Rommel, concretamente 
contra la posición defensiva inglesa de 
Mersa el Brega, en Libia. El sexto es 
un gran salto en el tiempo y nos lleva a 
Túnez en febrero del 43, poco des- 
ppués de la batalla de Kasseríne, de 
nuevo las dos mejores infanterías del 
momento haciéndose trizas en un 
asalto de paracaidistas alemanes a una 
posición fortificada inglesa. El sépti¬ 
mo es también un escenario tunecino, 
concretamente el primer ataque de 
Montgomcry contra la línea Mareth. 
El último escenario es otro bombón 
para los fans del desierto, con infante¬ 
ría neozelandesa y blindados del RcgL 
miento Real de Tanques, enfrentán¬ 
dose al regimiento motorizado Afrika 
y a los blindados de la siempre pre¬ 
sente 21 panzer. 

Como resumen sólo puedo decir 
que para los que se han sumergido en 
el ASL esta es una extensión indispen¬ 
sable. Para los demás, que ASL sigue 
siendo el mejor juego de combate tác¬ 
tico de la II Guerra Mundial; una pe¬ 
na que no sea viable su traducción pa- 
Ta que puedan disfrutar de él. 


i 
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LUDOSTROIKA 
EL "KREMLIN" AL DESNUDO 


Reemplazo .(ó)'se llenan los vacíos 
creados por los muertos o los que es¬ 
tán de vacaciones 11 en Siberia. H1 úni¬ 
co sistema de volver de Siberia, es que 
algún político se moje por el desterra¬ 
do durante la Fase de Rehabilitación 
\ *)* 

En la última fase, la de Desfile (8). 
se determina si el Jefe de Partido pue¬ 
de saludar durante todo el Desfile 
conmemorativo de la Revolución de 
Octubre (según si está o no enfermo o 
en el Sanatorio), Esto es esencial para 
ganar la partida, ya que el primer ju¬ 
gador que controle a uno o más políti¬ 
cos que saluden 3 veces desde la tri¬ 
buna será el vencedor. 


por Xavier Salvador 


Advertencias previas ** (Agítese 
antes de usar) 

Kremlin, aunque publicado en los 
Estados Unidos, es un juego de diseño 
suizo, que va más en la linea de ca¬ 
chondearse de ío pintoresco (como el 
vuelo de Mathias Rust) que de intro¬ 
ducir juicios ideológicos anticomunis¬ 
tas típicamente yankees (a lo 
McCarthy), 

El espíritu del juego es de un cier¬ 
to cinismo y una crítica a la geronto- 
cracia soviética y sus mecanismos de 
poder más o menos históricos (Sana¬ 
torios, Purgas,,,), Estos son tan paro- 
diables como pueden serlo una oligar¬ 
quía bananera (ver eí Junta para más 
detalles) o los mismísimos Estados 

Unidos (por favor, que alguien apro¬ 
veche el tema). 

Por último, para citar las notas de 
los diseñadores: 

"Ahora, sín embargo, con Gorba- 
chov al cargo del partido, en su inten¬ 
to de aleiar a Rusia del estalinismo y 
conducirla hacia la era de la Glasnost, 
no es probable que un disidente sea 
castigado de una manera drástica (co¬ 
mo Bena, Molotov o Kruschev)". 

Lo que siempre 
quiso saber sobre 
el Politburó,, 

* 

A mi entender, ¿as principales ca¬ 
racterísticas de "Kremlin" son dos A 
saber: 

las partidas son bastante locas 

el sistema de juego funciona 

No voy a extenderme demasiado 
en el primer punto. Ya se sabe que los 
multi-players suelen acabar a puñeta¬ 


zos, a no ser que se presten al a 
chondeo: Kremlin entra dentro de ] 
última categoría. El ambiente que s 
crea entre los facciosos jugadores, se 
bre todo si se estimula con un par d 
cervezas, propicia más a la juerga qu 
a la competición; y buena parte de 
mentó fe corresponde a las delirante 
cartas de Político (ver anexo), 

. En lo referente a la mecánica d 
juego, esta es digna de la precisión re 
loj era suiza. En esencia. Kremlin refle 
ja cí enfrentamiento entre faccione 
del Partido Comunista de la Unió] 
Soviética (reformistas, milibristas, es 
latinistas, viejos marxistas, trotskistas 
evolucionistas). De 3 a ó jugadores in 
tentarán conseguir el control del Par 
tido a través de su influencia revelad; 
sobre íos_ políticos que ocupan cargo: 
en el Politburó (al ser quien tiene ma 
yor influencia revelada el que decide 
las acciones que emprenderá e¡ políti 
co en cuestión). El quid del juego con 
sistc en ir revelando la influencia 
asignada al principio de la partida de 
tal manera que se puedan emprende] 
lús acciones puntuales necesarias, sir 
enseñar demasiadas cartas oculta* 
(hay que ir con cuidado con Siberia). 

Las acciones se desarrollan según 
las bases de una secuencia de juego li¬ 
neal. En la fase de curación (1) lo* 
Políticos en el Politburó pueden ir a 
descansar a un sanatorio para mitigar 
los efectos del envejecimiento que tie¬ 
ne lugar en esta fase. La Fase de Pur¬ 
gas (2), que puede acabar con más de 
un político en Siberia y/o el jefe de la 
KGB estresado, viene seguida por la 
Fase de Investigación de Espías (3) 
en la que el Ministro de Defensa con- 
t .™ a n “i integridad de los miembros 
de Politburó y los candidatos. La de 
Salud (4) determina las mejoras o em¬ 
peoramientos de la salud de los políti¬ 
cos, en función de su edad y su situa¬ 
ción laboral, pudiendo alguna incluso 
llegar a morir. En caso que muera el 
jefe del Partido en esta fase en la de 
Comisión del Funeral (5), el Ministro 
de Exteriores nombra candidato(s) al 
cargo, seguidamente, en la fase de 


Niveles de juego 

Kremlin se presenta en diversos sa- 
boros, a gusto del consumidor. 


Juego básico: el que se ha descrito, 
muy recomendable para iniciarse en el 
sistema de juego o para jugar partidas 
mas cortas. Es sencillo de aprender, y 
también divertido. 

Versión suiza: la original. Introdu¬ 
ce cambios en 3 reglas del Juego bási¬ 
co (como ganar, envejecimiento y Si¬ 
tiería) y, requiere más picardía. 

Juego avanzado: añade algunos 
detalles al Juego básico (cartas de in¬ 
triga, puntos fuertes y débiles de cada 
Político decrecimiento e incrementos 
de Influencia) que lo hacen más inten¬ 
sivo y elaborado. 

Variaciones: Para 3 jugadores, con 
distribución inicial libre de puntos de 
influencia, posiciones iniciales del Po¬ 
li tburó fijas.,, A utilizar según conven¬ 
ga. 

Revolución: Esto es una variante 

nt y n , c ^ u ^a con juego, que pretende 
reflejar la situación histórica en tiem¬ 
pos de Lcnín, Stalin y Trotsky. Incluye 
26 nuevas cartas de Políticos y un nue¬ 
vo mazo de Cartas de Intriga. 


Advertencias finales 


Recomendado para todos los pú¬ 
blicos. Para jugar a Kremlin no hace 
falta ser Kremlinólogo (al empezar la 
primera partida ya verás de qué va la 
cosa), ni jugador experto (tiene poquí- 
simas páginas de reglas). Eso sí hay 
que tener la predisposición a la picar- 
día necesaria para jugar por ejemplo a 
poker (por la cara de poker que hay 
que poner cuando tu favorito aún 
oculto se va de viaje a Siberia o al otro 

mundo) y ganas de reirse un poco de 
todo. 


Oue eí partido te acompañe 
(pero no a Siberia por favor). 
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Anexo: CARTAS DE POLITICO 


Código / 
(Edad 

ASO 

B 75 
C 74 

D 73 
E 72 

F71 
G 70 

H 69 

168 
J 67 

K 66 
165 
M 64 

N 63 

0 62 
P 61 
Q 60 
R 59 
S 58 

T 57 
T 56 

V 55 
W 54 

X 53 

Y 52 
Z 50 


r 


Nombre 


Hobbies 


Néstor Aparatschik Saludar 


Lech Schukrutoff 
Alexei Gofcrbrok 

Petr Nicwitko 
Karl Krakemheas 

Adrei Purgemoff 
Dirwan Pal abrían 

Nikolai 

Shootemdedsky 
Anatol Mischif 
Antoni TaLksalott 

Edward Boremtodev 
Igor Doberman 
Sergei Eatstumuch 

Boris Karrienko 

Oleg Satín 
Tvan Manjak 
Tigran Zenjarpian 
Yuri Nikotm 
Ludmilla Patina 

Mikhaíl Strychnin 
Wassily Protzky 
Natasha Nogoodnik 
Leonid Bungaloff 

Boris Badenuff 

Ulan Putschnik 
Viktor Wasolin 


Trabajar, trabajar, trabajar 
Apostar 

Pasear en vehículos militares 
Coleccionar viejas 
(y nuevas) botellas de vodka 
Espiar Ser un agente doble 
Coleccionar aficionadas 
al atletismo 

Provocar pequeñas explosiones 
Hacer acusaciones salvajes 
Coleccionar registros 
de sus discursos 
Proponer resoluciones 
Tomar el sol en Sibería 
Cocinar platos de papata 
de gourmet 
Libros extrangeros y 
fumar cigarrillos franceses 
Llevar trajes italianos 
Medir ta lluvia radioactiva 
Informática y construir ábacos 
Liarse sus propios cigarrillos 
Organizar fiestas "Tupp envare 11 
de mercado negro 
Chafardear 
Coleccionar medallas 
Pieles caras 
Administrador castigo 
corporales 
Caza mayor 

Leer novelas de John Le Carré 
Perseguir camaradas con faldas 


Ambición 

Cantar "Velas Rojas en el crepúsculo’' en 
el Desfile de Octubre 
Morir en el trabajo 

Recuperar el tanque que perdió en una 
apuesta durante la guerra 
Invadir Australia 

Beber, beber y ser feliz 

Poseer una colección completa del 
n All star Repiay" 

Causar una gran explosión 
Anexionar China 
Un contrato de grabación 

Prohibir el recreo físico 
Ser el Mr. Macho de Moscú 
Conseguir una nevera 

Parlez frangais 

Sustituir a Don Johnson en Corrupción en Miami 

Reencarnarse en una planta 

Llegar a una reunión antes que se acabe 

Ninguna 

Ser la Primera Dama de Rusia 

Revolucionar las bibliotecas estatales 
Dar el gran golpe 

Poseer un abrigo de alce con cuello de ardilla 
Ser el Rambo rusos 

Completar su colección de trofeos; actualmente 
le faltan un alce y una ardilla 
"¿Y a tí que te importa?" 

Vivir rápido, morir joven 


naipe 


JUEGOS 


Meléndez Valdés, 55 t: 244.43.19 28015 MADRID 


ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos los juegos 

Venta directa y por correo 
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silencio...¡se juega! 


por José López Jara 


Ya tenemos aquí la tercera publicación 
de material de La llamada de Cthulhu. 
El Manicomio contiene siete 
escenarios, a cual más recomendable, 
que servirán para que muchos 
guardianes de ios arcanos se fogueen 
en el arte de arbitrar un juego de rol. 


Los autores de El Manicomio di- 
cen en la presentación de este libro de 
escenarios para La Llamada de CthuL 

■ 9 UC trata de una serie de "esce¬ 
narios de transición”, es decir, escena¬ 
rios de relleno en campañas o para si¬ 
tuaciones en las que el guardián ha 
acabado una campaña y está prepa¬ 
rando la Siguiente y su grupo de inves¬ 
tigadores pide más. En realidad estoy 
plenamente de acuerdo con la nota 
que^ha incluido Jordi Zamarrcño en la 
traducción: .se trata de una serie de 
aventuras cortas que sirven de forma 
excelente para la iniciación de nuevos 
jugadores y guardianes. 

Yo iría incluso más lejos y diría 
que se trata de escenarios que pueden 
servir para que el guardián y los inves¬ 
tigadores veteranos n recuperen” el 
sentido de la perspectiva del juego, 
liene esto que ver con cJ artículo que 
aparece en este mismo número (La 

l oz de su Musier; Cuestión de Estilo)- 
hay que evitar caer en la espiral de si¬ 
tuaciones cada vez más imposibles, bi- 
c ios cada vez más grandes, investiga¬ 
dores cada vez más rambo.s, o más lo¬ 
cos. Porque algunos de los escenarios 
de este libro (La Subasta, el Maurita¬ 
nia, el mismo Manicomio) son auténti¬ 
cas joyas que contienen la esencia de 
lo que debe ser La Llamada de CthuL 
nu (al menos desde el punto de vista 
de quien esto escribe). Son escenarios 

3ÍJf T se J? ue ^?} j^g ar en una tarde, con 
PNJs bien dibujados, una ambientá¬ 
is? 11 cuidada y con la justa medida de 
Mitos de Cthulhu. En resumen, como 
decía Zamarreño, algo ideal para los 
que se inician en el juego; porque si 
un guardián novato se adentra en te- 
rrenos como las grandes campañas 
(Las Máscaras de Nyarlathotep, los 


EL MANICOMIO 



Hongos de Yuggoth, ele.) así, sin más, 
puede perderse loda una serie de ma¬ 
tices que precisamente con los esce¬ 
narios cortos se tocan y que luego 
pueden usarse cuando los investigado- 
res entran en uno de esos ciclos efe pa¬ 
ranoia y destrucción que suelen ser las 
campañas. 

Es una cuestión de "tiempo 11 , si los 
investigadores se desayunan con 
Cthulhu, comen con Nyarlathotep y 
cenan con Azatoth, toda la atmosfera 
de terror, de meertidumbre y de sen* 
sación de estar al borde del abismo se 

-i o, una serie de tardes 

de juego con los escenarios de El Ma¬ 
nicomio resultarán en un guardián ex¬ 
perto y una serie de jugadores que se 
convertirán en incondicionales de La 
Llamada de Cthulhu y que podrán 
aírontar una campaña con la filosofía 
de juego adecuada. Es esta mezcla de 
lo cotidiano y lo sobrenatural, del ho¬ 
rror y la normalidad lo que hace de 
los escenarios de El Manicomio uno 

de los mejores trabajos que se han pu¬ 
blicado para este juego. Y no quiere 
ello decir que desprecie un servidor 
las grandes campañas; soy un fan de 
Las máscaras de Nyarlathotep, por po¬ 
ner un ejemplo, pero -como ya he di¬ 
cho- disfrutarán mucho más de esta 


campaña unos jugadores que hayan 
pasado por los escenarios del libro de 
reglas y de el Manicomio, que no unos 
novatos que se vean sumergidos de re¬ 
pente en semejante tinglado. Y en 
cuanto a los guardianes, lo mas posi¬ 
ble es que la campaña, sin haber pasa¬ 
do por los escenarios, les venga gran- 


Una vez me he explayado sobre el 
contenido y su razón para publicarse, 
me queda hablar de la edición espa¬ 
ñola. La traducción es, de nuevo, ex¬ 
celente y se ve además enriquecida 
con los comentarios del traductor, que 
amplían y completan muchas veces el 
texto original (que Jos gatos de Ulthar 
te guíen en tus sueños, como premio a 
íu labor, Jordi). La presentación es 
casi impecable; únicamente me pre¬ 
gunto por qué las páginas centrales, 
destinadas a ser fotocopiadas, han sa¬ 
lí oo con un lint aje un tanto más claro 
(esa imprenta). El precio es más que 
razonable para todos los que estamos 
acostumbrados a pagar por juegos de 
importación. Los jugadores de La lla¬ 
mada de Cthulhu están de enhorabue¬ 
na y todos esperamos ya la aparición 

dd primer escenario en solitario: Solo 
contra el Wendigo. 
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i Ya están aquí Los Vikingos] Un 
grito de terror se extiende por todo el 
poblado, al tiempo que los hombres 
corren a empuñar sus escudos de ma¬ 
dera y sus lanzas con punta de acero ó 
de piedra, y las mujeres se llevan a los 
niños a algún lugar seguro. La estiliza¬ 
da silueta del barco largo con proa de 
dragón se dibuja ya cercana a la playa. 
Alineados a lo largo de la borda se ha¬ 
llan los corpulentos guerreros del ñor- 
te, con sus cabelleras rubias flotando 
al viento y sus paganos gritos resonan¬ 
do en el aire. Pronto la arena de la 
playa se teñirá de sangre... 

Efectivamente ya llega uno de los 
suplementos para RQ que con más 
ansiedad se esperaban y que más éráto 
han tenido en su versión original. Los 
Vikingos es un suplemento que sitúa la 
acción en lo que se ha dado en llamar 
la tierra alternativa, es decir, un mun¬ 
do gemelo al nuestro, con la misma 
geografía y semejante historia, pero en 
el cual las nieblas del tiempo han en¬ 
gendrado seres fantásticos y aconteci¬ 
mientos heroicos y mágicos. Un mun¬ 
do en el que Arturo no era lo que en 
realidad fué: un oscuro caudillo roma¬ 
no-británico que aglutinó a unas cuan¬ 
tas tribus locales, y que tenía una serie 
de secuaces que vivían con él en una 
aldea en la región de Avalen, que iban 
vestidos con pieles y usaban armas de 
bronce ó de piedra. En la tierra alter¬ 
nativa, Arturo es lo que todos nos 
imaginábamos que era en nuestra in¬ 
fancia: un poderoso rey que vivía en 
un enorme castillo en Camelot, rodea¬ 
do de damas y de hechiceros, con una 
sene de caballeros que iban por ahí 
vestidos con relucientes armaduras 
(las armaduras no se usaron realmcn- 
te hasta el siglo XIII, y Arturo es un 
personaje del siglo V-Vl) y que era la 
encarnación del ideal de la caballería. 
En la tierra alternativa existen los dra¬ 
gones. Las leyendas nórdicas son re¬ 
ales, y las valkirias planean por los 
campos de batalla llevándose al Val- 
halla los guerreros caídos en combate. 
En esa tierra, los anacronismos son la 
norma, y nuestra imaginación se dis¬ 
para hasta llenar los escenarios con 
los sueños más fantásticos. 

En el suplemento, se da una visión 
global a la civilización nórdica tal y 
como ésta era; se relatan las costum¬ 
bres de los escandinavos, sus creen¬ 
cias, su concepto del honor y de la jus¬ 
ticia, sus diversiones, sus odios, sus te¬ 
mores, y en fin, todo aquellos que ayu¬ 
da a definir una civilización. 

La palabra "vikingo" proviene del 
verbo go viking, que significa literal¬ 
mente ir de saqueo ó de incursión, 
una práctica corriente en los países 
escandinavos a la hora de hacerse con 
riquezas y bienes. Los vikingos no sólo 
saqueaban las tierras extranjeras más 
allá del mar, sino que también solían 
saquear a sus propios vecinos vikin¬ 
gos, y a su vez eran saqueados por 


LOS VIKINGOS 


Un Nuevo Complemento para RuneQuest 


ellos. En general, en todo el modo de 
vida de estos pueblos nórdicos se res- 

Í nraba un ambiente de violencia y un 
atalismo vital que eran la clave socio¬ 
lógica que impulsaba toda su cultura. 
Ellos eran conscientes de que vivían 
en un mundo muy duro en el que no 
había sitio para los débiles; todo ello 
se refleja en su mitología: donde Jos 
demás pueblos tienen un dios todopo¬ 
deroso y benevolente, ellos adoran a 
Odin, un dios traidor, engañoso, vio¬ 
lento y amigo del combate. 

El suplemento está dividido en tres 
libros principales y uno accesorio. En 
el Libro del Jugador se explica como 
hacer un personaje jugador vikingo, 
las peculiaridades que éste ha de po¬ 
seer y las armas que debe usar. En es¬ 
te libro hay un capítulo muy importan¬ 
te dedicado a las reglas avanzadas que 
ha tenido que redactarse desde cero, 
ya que en el original no estaba inclui¬ 
do. La versión original estaba basada 
en RQ de Laxe, por ío que hay multi¬ 
tud de alusiones a conjuros, armadu¬ 
ras, armas, etc., no incluidas en la ver¬ 
sión básica española. Por dio, ha ha¬ 
bido que explicar cada uno de ¡os tér¬ 
minos que aparecen en Los Vikingos y 
que no fueron incluidos en RQ básico. 
Este capítulo de reglas avanzadas nos 
cuenta cosas tan importantes como de 
qué forma calcular ta experiencia pre¬ 
via por profesiones, cuales son los 
nuevos conjuros espirituales y divinos 
que es preciso utilizar, qué nuevas ar¬ 
mas se introducen en el suplemento, y 
también, qué consideraciones hay que 
hacer cuando se habla de sacerdotes ó 
shamanes, En el capítulo de magia es¬ 
piritual, se introducen 15 conjuros de 
RQ Avanzado para añadir a los des¬ 
critos en la versión básica, y en el de 
magia divina, nada menos que otros 
ló. Se definen todos los tipos de arma¬ 
duras que faltaban en la versión básica 
(otros cuatro), v dos amias necesarias 
para manejar el combate en el mundo 
nórdico de forma adecuada. 

Independientemente ya de los aña¬ 
didos que se han tenido que hacer 
procedentes del RQ Avanzado, el mis¬ 
mo suplemento ya ofrece gran canti¬ 
dad de cosas nuevas: armas, conjuros 
divinos, etc. En Los Vikingos se presta 
especia! atención al mundo sobrenatu¬ 
ral, a las leyendas nórdicas, a los dio¬ 
ses vikingos, y a las prácticas religiosas 
del pueblo escandinavo. 


Nada menos que 45 criaturas se 
describen en el Libro del Master, mu¬ 
chas de ellas totalmente nuevas, y al¬ 
gunas ya descritas en la versión básica 
que se remodelan para hacerlas enea- 
’ar en el mundo vikingo. Seres como 
as abuelas-arbusto, los aesir, las don¬ 
cellas-cisne, los uros, las morsas, los 

mamuts, etc., ponen una refrescante 
nota en el bichado habitual de RQ. 

Pero quizá lo que los jugadores y, 
sobre todo los Masters, esperen por 
encima de todo son los escenarios. 
Nada menos que un libro entero de 
escenarios en el que destacan dos en 
concreto: De Saqueo y Thule, que 
pueden tomarse de base para organi¬ 
zar campañas enteras en los paises 
nórdicos. 

Es necesario hacer notar que si los 
Masters quieren organizar aventuras y 
campañas por su cuenta, deben infor¬ 
marse acerca del mundo vikingo, y pa¬ 
ra ello se incluye una buena bibliogra¬ 
fía en castellano para consultar, aun¬ 
que algunos trabajos en inglés son in¬ 
teresantísimos. Yo aconsejo a los que 
puedan leer en V.O. , el increíble tra¬ 
bajo de Poul Anderson The Broken 
Sword , en el que se tocan iodos los tó¬ 
picos del genero vikingo. 

Por fin, el resumen vikingo da ca¬ 
racterísticas de todo tipo de guerreros 
para que el Master no tenga que preo¬ 
cuparse en generar monstruos ni per¬ 
sonajes no jugadores, y además, algu¬ 
nas de las criaturas descritas se han 
extraído también de las reglas avanza¬ 
das, por lo que este suplemento termi¬ 
na de ser el heraldo ideal para el Ru¬ 
neQuest Avanzado , el cual ya se halla 
también muy cerca. 

Hemos pues de recomendaros sin¬ 
ceramente este suplemento de Rime- 
Quesí, aun si no os atrae especialmen¬ 
te el mundo vikingo, ya que la infor¬ 
mación que en él se contiene se puede 
aplicar a todos los mundos de juego al 
venir gran cantidad de datos proce¬ 
dentes del RQ avanzado . 

Disfrutad del ruido de las olas gol¬ 
peando la cubierta del barco largo, de 
la furia berserk de los combatientes 
vikingos, y de la cólera del martillo de 
Thor. i Los Vikingos ya están aquí!. 


Lu is Serrano 
The Fumbler Dwarf 
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.-RENTE DEL ESTE 


E¿ frente del Este en la II Guerra 
Mundial siempre ha sida uno de los 
lemas preferidos de los wargamers. 
Primero t porque suelen contar con los 
juegos más complicados, con mayores 
mapas y con más fichas. Segundo, 
porque el llevar el bando mso } o llevar 
el bando alemán, despierta en los 
wargamers sentimientos de hincha 
futbolístico; es como ¿levarlos ingleses 
o los franceses en la época 
napoleónica t el bando que cada 
jugador escoge parece reflejar muchas 
mas cosas: una forma de pensar y 
actuar\ unas simpatías extra lúdic as, 
incluso a veces características físicas. 
Me estoy refiriendo a los auténticos 
expertos en el tema . Luego los hay 
como yo, que me atrae cífrente Este, 
pero siempre con esa sensación interior 
de "Esto es una barbaridadMi 
relación con las encarnizadas luchas 

de alemanes y rusos viene del Squad 

Leader (básico y avanzado) y es por lo 
tanto a un nivel muy táctico. No me 
gusta llevar los alemanes, pero la 
verdad es que tampoco me caen 
demasiado bien los msos, con lo que 
consigo un tono de imparcialidad y 
distanciamiento cuando juego que 
resulta bansiante elegante: que pierden 
los nazis, no lloro al ver masacradas a 
las SS ; que corren los rusos, me da 
igual que sea una división de la 
Guardia que unos pobres siberianos 
recién llegados a este lado de los 
Urales . Pero toda mi sangre fría de 
gen tientan se iría al traste si estoy 
llevando ingleses o americanos y 
pierdo ♦ Con ello quiero decir que 
entiendo que en cierto clubs haya que 
colocar dos puertas para entrar y salir, 
una para boches, y la otra para rustas; 
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es como ser del Real Madrid y del 
Barcelona, la guerra total sin 
posibilidad de reconciliación. 

Hay una tercera razón más seria: nos 
guste o no, fue enel frente Este donde 
Hitlerfue a buscar lana y salió 
trasquilado . entiendo que las 
operaciones en el norte de Africa, en 
Italia y en Francia se quedan 
pequen lías ante la épica dimensión de 
la Operación Barbarroja; allí se 
decidió la guerra (allíy en las fábricas 
USA) y por lo tanto los diseñadores de 


wargames han tenido siempre una gran 
inclinación a tratarlos temas 
relacionados con la campaña rusa . Y 
sospecho que les pasa también a los 
diseñadores americanos lo que me 
pasa a mi, es más fácil ser imparcial 
cuando los que se atizan son rusos y 
alemanes; rojos y nazis. Uno se siente 
mejor y más demócrata ante tan 
bárbaro espectáculo ♦ Y nada más, dejo 
la palabra a Manstein, Zukovy demás 
elenco de esta gran guerra patria (ruski 
dixit). 
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ESTRATEGIA EN 

THE RUSSIAN CAMPAIGN 


(o como los clásicos nunca mueren) 


Ficha técnica 

Título: The Russian Campaign 

Editor: Avalen Hill 

Tema: La campaña de Rusia 
1941-1945 

N-Jugadores: 2 

Nivel: Ejército y cuerpo de 
ejército 

Dificultad: 4 (En escala LIO) 

Tiempo de juego: 2 horas o 
(mueno) más 

Premios: mejor juego del año 
(premio Charles Roberts 1976) 
mejor juego del año (Cam¬ 
paign Magazme 1976) 


...... 11 ii 



Para muchos wargames, The Rus¬ 
sian Campaign es un clásico que aún 
no ha sido superado. Su fácil sistema 
de juego ofrece sin embargo una gran 
variedad de posibilidades estratégico- 
táctico: 2 partidas nunca serán iguales. 

Es un wargarae ideal no sólo para 
iniciarse en el apasionante mundo de 
los juegos de estrategia, sino para se¬ 
guir con él cuando ya se conocen iue- 
gos mucho más complicados (y relati¬ 
vamente injugables, todo hay que de¬ 
cirlo) sobre el frente oriental como 
podría ser la serie Europa de GDW, 
Diremos también que RC ofrece la 
posibilidad de juego por correo, pu¬ 
diéndose encargar a EEUU los PBM 
kits que facilitarán la tarea. 

En "The General", la revista que 
edita Avalen Hill, se encuentran di¬ 


versos artículos sobre RC siempre in¬ 
teresantes. Por su importancia, nom¬ 
braremos la defensa rusa inicial "idó¬ 
nea 11 que nos muestra, por sectores: 


BALTICO 3-5/G18 

6-3,2-5/H2G 
5-3/119 


SUR 3-7/Q24 

5-3/R26 

5-3/Lwow 

2-5/T27 

2-5/V26 

5- 3/W25 

6- 3,3-5/W24 


CENTRO 5-3/K2G 

3-7/Kauwas 

5-3/J22 

3-3/L23 

3-5/M21 

2-5/N22 

2-7/Brest 


ODESSA 3-7/Y25 

5-3/AA25 

3-5/Z24 


FINLANDIA 4-3 CIO 

5-3 B9 


The General también nos muestra 
el ataque alemán idóneo del H turno 
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contra esta defensa; sin embargo, so¬ 
bre gustos no hay nada escrito y cada 
comandante alemán tiene unos puntos 
de ruptura preferidos según sus obje¬ 
tivos, pudiendo por ejemplo trasladar 
algunos PZ corps al G*E* Sur ya desde 
el inicio de la partida si lo que prefie¬ 
re en vez de un ataque a Moscú es un 
avance por Ucrania, zona de gran im¬ 
portancia industrial 


Estrategia alemana 


Así como el jugador ruso tiene 
siempre una estrategia general de 
aguante inicial / recuperación / con¬ 
traataque (a partir del invierno del 42- 
43 sobretodo), el jugador alemásn de¬ 
be tener una estrategia muy clara des¬ 
de el principio de la partida si quiere 
ganar; ir de un lado a otro de Rusia 
machacando unidades rusas no le da¬ 
rá la victoria, pues se encontrará sin 
haber podido alcanzar sus objetivos 
en el 43, y ya será demasiado tarde. La 
destrucción de los ejércitos rusos de¬ 
be hacerse como complemento del 
avance sobre los objetivos propuestos, 
pues la capacidad cíe recuperación ru¬ 
sa es enorme y sólo alcanzando las zo- 
ñas industriales puede ganar el juga¬ 
dor alemán si juega contra un contrin¬ 
cante ruso experimentado* 


^ Personal mente, como jugador ale¬ 
mán prefiero dedicar mi atención en 
el 42 al frente Sur, que por el terreno 
ofrece las mejores perspectivas de pe¬ 
netración tras las brechas abiertas ha¬ 
cia las zonas industriales y de destruc¬ 
ción de fuerzas rusas, Pero hay que 
recordar que se debe capturar Moscú 
si se quiere ganar* Así pues, tenemos 
un problema: En el 42 ¿avance pro¬ 
fundo por Ucrania y el Caucase con la 
posible captura de centros industria¬ 
les (incluidos los pozos petrolíferos) o 
ataque a Moscú? Desde luego, los 2 
objetivos son necesarios. Pero en el 
Verano del 42 el frente de Moscú sale 
ser el mejor defendido sobretodo en 
cuanto a las tropas rusas que se hallan 
en los bosques adyacentes. Los ata¬ 
ques 4-1 con apoyo aéreo corren el se¬ 
rio peligro de fracasar, pues recorde¬ 
mos que las unidades en bosque no 
retroceden. Incluso a proporciones 9- 
1 puede haber problemas. Y con lo 
mejor del ejército ruso probablemente 
en este sector (si no cualitativamente 
sí cuantitativamente) el avance se pro¬ 
mete, cuando menos, ssangriento, y lo 
que es peor, será un avance que con¬ 
sumirá los preciosos meses de verano 
del 42 con la aún muy poderosa Luft- 
waffe, y que no ofrecerá posibilidades 
de explotación profunda de las bre¬ 
chas conseguidas, dada la naturaleza 
del terreno* Así pues, como jugador 
alemán prefiero lanzar [as ofensivas 
en el frente sur teniendo como objeti¬ 


vo las zonas industriales (no nos enga¬ 
nemos, en las fábricas soviéticas está 
la clave de la victoria)* En el proceso, 
el ejército ruso debe ser machacado, 
lo que indudablemente provocará una 
retirada de unidades rusas del frente 
central para evitar un desastre total en 
el Sur* Y ése será el momento de ata¬ 
car Moscú, con la infantería, sobreto¬ 
do si se aplica la regla opcional 26.3 
de potencial blindado reducido al ata¬ 
car zonas boscosas o fraudes ciuda¬ 
des* Debo decir que, siempre que el 
otro jugador esté de acuerdo, aplica¬ 
mos las siguientes reglas opcionales 
que nos parecen históricas y más re¬ 
ales, aunque favorecen al jugador ru¬ 
so, sobretodo si también se utiliza arti¬ 
llería: 

- 26.2 reemplazos por las unidades 
44 no eliminadas* 

- 26.3 relativa inefectividad de los 
blindados en zonas boscosas o fraudes 
ciudades* 

- 26.'4 posibilidad de que el jugador 
ruso retire 2 unidades de fábricas (de 
los refuerzos solamente) fuera del ta¬ 
blero, a Sibería* 

‘ 26.6 movimiento de ferrocaril 
íuera del tablero* 

En cuanto a las variantes históricas 
de Richard H amblen, utilizar la arti- 



¡¡¡S Emm 








febrero-marzo 


LIDER 25 




















































llería es en realidad histórico y muy 
interesante, sobretodo para ei jugador 
ruso. Las otras variantes históricas de 
"qué habría pasado si.,*" es más que 
probable que nunca se utilicen, pues 
es decisión del jugador alemán el apli¬ 
carlas y en realidad siempre le perju¬ 
dican más que le benefician. 

Finalmente, hablemos del Verano 
del 43; Si el jugador alemásn ha segui¬ 
do la estrategia adecuada, el jugador 
ruso debe estar renqueante, si no se 
ha rendido ya, y es el momento del 
golpe de gracia. Si, por el contrario, el 
ejército ruso es cada vez más podero¬ 
so y no se han logrado los objetivos, es 
mejor empresa a pensar en la defensa 
móvil de Manstein.., 

Y unas últimas advertencias dirigi¬ 
das a los jugadores no muy fogueados: 
dejad siempre guarnición en Bochares 
y en los puertos del Mar Negro captu¬ 
rados (las unidades débiles son las 
ideales: 2-2, italianos), como protec¬ 
ción contra los desembarcos "sorpres" 
soviéticos. Utilizad el Führcr como 
unidad antipartisanos: P-23 es un 
buen sitio para la "Wolfschaune". Uti¬ 
lizad a la reserva 44 (2-7) como anti- 
partisanos para aseguraros como mí¬ 
nimo una vía de transporte hacia el 
centro del tablero, no la malgastéis en 
el frente. Tened mucho cuidado con 
los paracaidistas soviéticos: No per¬ 
dáis de vista a la Stavka. Y procurad 
tener una buena red de ferrocarriles 
apoderándoos de centros de intersec¬ 
ción de vías, es más importante de los 
que parece: no sólo podréis transpor¬ 
tar más Icios las tropas, sino que dis¬ 
minuiréis la eficacia de los partisanos 
rusos, i Y cuidado con el control de las 
vías de ferrocarril que deben utilizar 
los dos cuerpos panzer 44 para reti¬ 
rarse del tablero, u os ganarán la par¬ 
tida de la manera más tonta! 


Estrategia rusa 

Es muy importante que los alema¬ 
nes no rompan el frente en la zona del 
recodo del Diñe per (F15) y, en gene¬ 
ral, en la zona de Buyansk, Así se evita 
la unión de los grupos de ejército ale¬ 
manes centro y sur. Los bosques de 
Bujansk y el mencionado hex P15 son 
zonas de defensa muy importantes pa¬ 
ra evitarlo. 

El jugador ruso no debe lanzarse 
alegremente al ataque general en 
cuanto llegue el primer invierno. En 
todo caso debe efectuar ofensivas lo¬ 
calizadas, pues si se debilita el ejército 
ruso, quedará en malas condiciones 
para resistir la ofensiva alemana de 
Verano del 42, El jugador ruso debe 
esperar su hora... Reirá mejor quien 
ría el último. Pero ello no quiere decir 
que no pueda ejecutar contraataques 


localizados, ya incluso en los primeros 
turnos de juego, que le ofrezcan gran¬ 
des beneficios, sobretodo en el sur: 
Un ataque inicial alemán deficiente¬ 
mente organizado en el Sur puede de¬ 
sembocar en un desastre con un con¬ 
traataque ruso bien coordinado: los 
ataque a fuerzas clave alemanas (HQ, 
panzer) rodeadas pueden ser mortífe¬ 
ros incluso a proporciones de 1 a 1 y 
pueden desbaratar los planes alema¬ 
nes. 

Hay que proteger las zonas indus¬ 
triales como a un hijo: el alemán tiene 
que ir a por ellas si desea ganar. Las 
unidades de carros y de caballería de¬ 
ben ir al sur, donde pueden explotar 
su movilidad. Les partisanos son im¬ 
portantes para impedir la llegada de 
refuerzos alemanes a los sectores ata¬ 
cados, para el mismo fin pueden in¬ 
cluso utilizarse los paracaideístas en 
los meses de nieve. La vía férrea que 
atraviesa los pantanos del Pirpet si no 
ha sido ocupada puede ser una fuente 
de problemas para el jugador alemán, 
que puede ver cómo se le llena la reta¬ 
guardia de caballería y tanques trans¬ 
portados en tren: utilizadla sí es posi- 

Y también aquí adventencias para 
los noveles: no olvidéis guarnecer 
Rostov y Sebastopol desde el 1 Q turno, 
o serán invadidos por mar, cualquier 
fuerza de caballería (2-7 por ejemplo) 
servirá. 


Odessa puede ser recaplurada con 
un desembarco si el jugador alemán 
comete el error de no dejar guarni¬ 
ción permanente. Si queréis causar 
problemas al jugador alemán, instalad 
un worker de 1 en una ciudad así cap¬ 
turada, y empezad a sacar ejércitos de 
ella. Si el alemán tarda en reaccionar, 
puede encontrarse en muy serias difi¬ 
cultades. Pero eso sí: planificad con 
cuidado estas operaciones, o lo único 
que haréis será perder fábricas con el 
contraataque alemán. 

Si vuestro adversario no es un ve¬ 
terano, podéis divertiros viendo su ca¬ 
ra cuando le toméris Bucharest me¬ 
diante el desembarco de una fuerza 
de las blindadas cerca de la capital 
(las vías se cortan con partisanos); pe¬ 
ro esta táctica debe haccrssc sólo si no 
se aplica la opcional de movimiento 
de ferrocarril fuera de! tablero y en 
turnos en que el alemán no recibe re¬ 
fuerzos ni reemplazos: por ejemplo en 
el turno 4 (Nov-Dic 41). También co¬ 
locando el Stavka en 19 se puede ¡sor- 
pres! ocupar Helsinki con los paracai¬ 
distas. 

Y una última advertencia: sacad a 
Slalin de Moscú (nota: no hágais caso 
a la cochina propaganda jocosa nazi) 
el P o, a lo sumo, el 2^ turno de juego 
llevadlo a Gorki, Aíkangel o Astra- 
án_ Nunca se sabe, y por si las mos¬ 
cas. Dasvidania! 
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PANZERKRIEG 


(guerra acorazada) 


por Josep Badia i Castillo 


lisie es un juego de simulación bélica 
del tipo operacional, ambientado en el 
sector sur (Ucrania, Crimea, Caucaso) 

del frente europeo oriental entre 1941 y 
1944 duran te la Según da Guerra 
Mundial (o Gran Guerra Patriótica 
rusa según la denominación soviética) 
producido por "The Avalan HUI Gome 
Company" en 1983y distribuido en 
España por loe Internacional. 


Es este un juego de un nivel med 
o medio alio de complejidad, niv 
cinco según la escala propia de la pn 
ductora y según mi opinión uno de si 
mejores juegos e incluso uno de 1< 

?oTSJ° hTC cam P afia oricnt 
1^41-1944, considerándolo inmejor, 

ble para todo juagador que tenga a 

guna experiencia en juegos opcracu 

ríales o estratégicos; también creo qu 

su uso es ideal como introductorio 

juegos de igaul tema mucho más con 

piejos (pensando principalmente e 

ire m thc East" ae la serie Euron 

de la marca GDW) en los que la af 

cion parece empeñada en combat 

mas que al contrario a las reglas v s 

aplicación práctica. 


El tamaño de las unidades estan- 
dard es el divisional, oscilando entre 
regimientos blindados alemanes y 
ejércitos de carros soviéticos. El table¬ 
ro, de 22x32 pulgadas, de cartón duro 
y una sola pieza, es detallado e incluso 
bonito, no producendose dudas por la 
co ocación del emparrillado hexago¬ 
nal; existen ocho escenarios históricos 
y no hipotético, en los cuales se alter¬ 
na la condición de atacante, aunque 
los escenarios 1 (Kicv) y 8 (Emboba¬ 
miento en Korsum) son dos agrada¬ 
do X- r ^P K l as . escabechinas de rusos 
1 ^ abados (eje, pues en el juego apa¬ 
recen en determinados escenarios ita¬ 
lianos, rumanos y húngaros ayudando 



a) alemán) después, si se desea un 
combate igualado y con relativas po¬ 
cas fichas esta el 2 5 (Contraofensiva 
de invierno); si se dessean fuertes 
combates más igualados se recomien- 
da Síalingrado y Batallas por el 
Dnper, donde si d ruso tiene suerte 
puede usar devastadoramente tres bri¬ 
gadas de paracaidistas en su única 
aparición en juego. Si gusta de las ca¬ 
rreras se sugiere Paseo por Stalingra- 
do. El juego tiene una mecánica igual 
para ambos jugadores, pero el modo 
de emplear tas unidades no, pues co~ 
mo todo aprendiz de Von Manstein 
sabe, las fuerzas alemanas son un ma¬ 
ravilloso revoltijo de unidades de todo 
tipo, fuerza y procedencia: Whcr- 
match (gris verdoso), SS (negros, co¬ 
mo no), Luftwaffe (azul claro) y alia- 
dos menores (blanco sobre gris verdo¬ 
so los húngaros, marrón los italianos y 


marrón verdoso las bienamadas divi’ 
siones rumanas) alguno de ellos (los 
menores) operativamente inferiores si 
actúan autónomamente; por contra eí 
ruso (color rojo por supuesto) es uni- 
lormc en tipo, pero penoso al princi¬ 
pio, aunque mejora lentamente, y su 
infantería y artillería es mucho mejor 
que la alemana. 

Si el tablero invita a corretear con 
las divisiones, el buen aprovechamien¬ 
to del terreno por parle del defensor 
es vital, especialmente aquí donde so¬ 
lamente las unidades con función blin¬ 
dada tienen ZOC y esta es fluida (+ 3 
al movimiento, por lo demás como en 
otros juegos. De todos modos, el he¬ 
cho de que los grandes rios sean im- 
pasablcs salvo por puente o zona de 
cruce es discutible^ pero para el de¬ 
fensor ello, las marismas y las grandes 
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ciudades pueden ser su salvación, en 
un juego donde se gana por cumplir 
unas condiciones de victoria que ge¬ 
neralmente están equilibradas y con¬ 
sisten en capturar unas determinadas 
ciudades o pueblos, o en mantener 
cierto total de puntos de fuerza en un 
área. Todas estas características de 
hecho no dejan de cumplirlas otros 
muchos juegos, pero este las reúne to¬ 
das y ademas, tres características cu¬ 
riosas' la existencia de fichas de gene¬ 
rales, el control de mando y eí nvto de 
reservas. El F representa generales 
Me excepcional habilidad*, que aña¬ 
den fuerza al apeamiento propio hasta 
el máximo que llevan impreso y (lo 
principal) añaden en ataque un T2 a 
la tirada de dado (o lo niegan en caso 
de defensa). El representa la distancia 
máxima en que las uniddes pueden 
atacar, desde una ficha de cuartel ge¬ 
neral (se acabaron las cabalgatas sui¬ 
cidas de unidades por retaguardia). El 
3 Q , y para mí el detalle magistral es la 
posibilidad de, una vez establecido el 
puntaje en liza por ambos bandos, en¬ 
viar bajo determinadas condiciones 
unidades de combate en ayuda a ios 
defensores: las unidades a enviar de¬ 
ben estar en pueblo o ciudad, bajo 
una ficha de cuartel general no en¬ 


vuelta en combate ni en ZOC, y a cin¬ 
co o menos hexágonos de los defenso¬ 
res. Es evidente que estas son las tres 
principales bazas del alemá, pues él 
puede alinear 3 divisiones por hexágo¬ 
no frente a 2 el ruso, tiene más cuarte¬ 
les generales, y posee más (y mucho 
mejores) fichas oe generales, y posee 
las mas potentes divisiones blindadas 
(13-11 y las SS 16-11); se comprende 
que su manera de jugar a la defensiva 
suele ser (como en realidad así fue) 
una primera línea de infantería pau¬ 
pérrima y una potente y numerosa 
agrupación de reservas acorazadas en 
retaguardia; en ataque, su más nume¬ 
rosa^ y mejor aviación también ayuda 
lo suyo, suele se risible la que puede 
oponerle el ruso; este deberá preve¬ 
nirse de los avances en explotación 
(fase de movimiento y combate extra 
de algunos blindados que no intervi¬ 
nieron inicialmentc pero que esta ad¬ 
yacentes a las unidades muy exitosas 
en su combate) si desea conservar sus 
muy escasos cuarteles generales y ae¬ 
ródromos. El ruso, por su lado, cuenta 
con más y mejor infantería y con una 
artillería que cada vez es más y más 
poderosa, siendo muy útil cuando tie¬ 
ne que asaltar líneas defensivas fluvia¬ 
les. De hecho, a medida que avanza¬ 


mos en el tiempo el ruso va obtenien¬ 
do más unidades y va mejorando len¬ 
tamente su calidad, mientras que el 
alemásn tiene menos y peroes en ge¬ 
neral con el paso de los meses, aun¬ 
que algunas pocas vayan mejorando 
(la artillería, ¡os contracarro y Jas SS). 

Este juego permite numerosas 
combinaciones, como pdrá compro¬ 
bar quien juegue un par de escenarios, 
y aunque lo considero muy bueno y 
con muchas posibilidades, no dejare 
de citar algunos defectos que he halla¬ 
do tras numerosas partidas. 

- la existencia de los puentes im¬ 
presos en el tablero, que no son nunca 
inutilizables. 

- la impracticabilidad de la mayor 
parte del recorrido de los rios grandes 
para su vadeo. 

- la falta de una mecánica consis¬ 
tente en los ferrocarriles. 

- algunas indeterminaciones en las 
reglas. 

- la traducción al español (que no 
es perfecta) no incluye las interesantí¬ 
simas notas históricas. 
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'a voz o© bu masSer 


CUESTION DE ESTILO 


A más de uno no le va a gustar demasiado lo que aquí se dice, pero creemos que La Llamada de Cthulhu merece un 

mínimo de atención en temas tan esenciales como son el respeto al universo de Loveeraft y la ambientación en los anos 20. 

Este artículo se estructura en dos partea una para los guardianes de los arcanos y otra para los jugadores; hay para todos, 
creednos. 


El master siempre 

es cüEpable 


por J, López Jara. 


Pienso que en todo juego de rol, 
cuando se han superado las siempre 
duras y encantadoras etapas del 
aprendizaje, la culpa de que el juego 
funcione o no es del director de juego. 
Porque de él depende que los jugado- 
res se pasen o no, de él suelen sor las 
aventuras que se juegan, y él es el 
compendio de árbitro, animador y 
elenco de personajes secundarios que 
constituye la materia prima que ios ju¬ 
gadores moldean (no digo que el 
guardián tenga que ser un soggoth, 
pero más de un jugador se lo merece). 

La Llamada de Cthulhu es mi jue¬ 
go de rol preferido -a estas horas no 
es ningún secreto para los lectores de 
Líder- y por lo tanto, cuando lo arbi¬ 
tro tiendo a ser bastane intransigente 
con los jugadores que me quieren 
convertir una aventura de terror, intri¬ 
ga e investigación en un escenario de 
Advanced Squad Leader, donde, 
ellos, en vez ae ELR tienen COR y 
donde los rusos son Profundos (¿por 
qué será que los wargames germanófi- 
los suelen ser estos rolgamers con vo¬ 
cación de comandos?). Los he matado 


de muchas y diversas maneras, los he 
fustigado con fobias, los he puesto en 
ridículo a veces.,, al final he optado 
por no arbitrar para depende qué gru¬ 
pos. Es una decisión drástica, pero 
creo que es la mejor; hay mucha gente 
que quiere jugar a rol, Claro está que 
sé que hay guardianes de los arcanos 
que sólo tiene a un grupo de amigos 
para arbitrar, pero entonces la labor 
será más fácil; hay que explicarles 
exactamente cuál es la filosofía de La 
Llamada de Cthulhu ; quizá lo más fá¬ 
cil es por la vía negativa: esto no es 
Dungeons & Dragons, esto no es Ru- 
neQuest, esto no es Paranoia, esto no 
es Aftermath o Twilight 2000, Y si si¬ 
guen sin entender, mano dura arbitral. 

Porque io que ocurre a vences es 
que el mismo guardián de los arcanos 
se intoxica de ciertos vicios imperdo¬ 
nables. A saber: 

El guardián permite que el grupo 
de investigadores se arme como si fue¬ 
se a realizar un precalentamiento de 
la II Guerra Mundial, Por despistes 
de la autoridad, una furgoneta Ford 
recorre Massachusets con dos morte¬ 
ros, tres ametralladoras Thompson, 
granadas y un sinfín de armas cortas. 


En otras ocasiones, se abusa de 
objetos mágicos, en la mejor tradición 
de los juegos de fantasía medieval, y 
abundan personajes jugadores con 
multiplicadores para los puntos de 
magia, con la característica de Poder 
por encima de 18 (¿cómo no se habrá 
hjado Nyarlathotep en ellos todavía?) 
y con un comportamiento en relación 
con los hechizos y los Planos Exterio¬ 
res que deja en panales a los cultistas 
más avezados. 

Siguiendo el punto anterior, el 
guardián permite que un grupo que, 
ante todo, está allí para "luchar hasta 
la muerte contra esos seres horribles 
que nos van a invadir de un momento 
a otro", se pase la vida invocando y 
controlando vagabundos dimensiona¬ 
les, byakhees, horrendos cazadores y 
demás fauna para combatir precisa¬ 
mente a los supuestos dueños, si no 
creadores, de estos bichitos: Nyarlat¬ 
hotep, Cthulhu, El Gran Padre Yig, 
etc. 

Ya puestos a seguir la broma, y pa¬ 
ra que los jugadores estén contentos, 
hay guardián que casi permitiría que 
los personajes jugadores le tocasen la 
tropa a Nyarlathotep, o que obliguen 
a Yog-Sotlioth a rendirse, o que invo¬ 
quen a Azatoth simplemente para ver 
como baila. 

Y si esto ocurre con la "caza ma¬ 
yor' 1 (porque la verdad, se juega como 
si aquello fuese un safari), ¿qué decir 
de la caza menos? cultistas, profun¬ 
dos, gules, simples delincuentes, la po¬ 
licía, el ejército y los vecindarios de 
las ciudades por donde pululan los in¬ 
vestigadores parecen colocados sólo 
para que éstos ejerciten su competen¬ 
cia de tiro con pistola, mientras apare¬ 
ce el mosntruo realmente malo. 


febrero-marzo 


LIDER 29 





Finalmente, queda el asunto del 
comportamiento del personaje con 
respecto a su profesión: hay arqueólo¬ 
gos que sólo saben excavar con dina¬ 
mita, detectives que están todo el día 
encerrados en bin lióte cas, ejerciendo 
su competencia de "leer ara mee/, his¬ 
toriadores que no han abierto un libro 
en las ultimas tres semanas de juego, 
parapsicólogos que piensan que la 
mejor ayuda es un colt del 45,,* pero 
todo esto lo ha descrito mejor que yo 
mi amigo Ricard en la con tí nu ación 
del artículo* Solo acabar diciendo que 
el guardián debería hacer perder 
COR automáticamente a cualquier 
personaje que insistiese en entrar en 
una habitación ”sin mirar", o que an¬ 
dase buscando libros para invocar un 
animal que un amigo suyo le dijo ha¬ 
bía matado de un zarpazo a tres per¬ 
sonas, etc. etc. 

No quiere decir toda esta perorata 
que no se puedan realizar aceitones 
violentas en La Llamada de Cthulhu, 
ni que se utilice de vez en cuando "el 
fuego contra el fuego" mediante libros 
y hechizos* Menos aún que a base de 
tomarse el juego en serio, no haya si¬ 
tio para el humor. Lo que debería evi¬ 
tase es escenas como esta (imaginaria) 
resolución de una aventura: 


Guardián: Bien, sabéis ya que 
Peabody es un cultista y que esta no¬ 
che, en las orillas del lago, realizará 
una invocación a Sub Nigurath, ¿qué 
hacéis? 

Jugador I: la invocación se realiza¬ 
rá en el viejo altar que está a 400 me¬ 
tros del rancho de Peabody, a eso de 
las 24*00* Sugiero por lo tanto que Ja¬ 
mes y Wailer se coloquen en los lindes 
del bosque y a las 23,45 abran fuego 
de mortero sobre la casa, para luego ir 
acercándose al altar* 

PNJ arqueólogo: ¡El altar tiene mi¬ 
les de años! 

Jugador 1: al arqueólogo me lo en¬ 
cerráis ahora mismo en el sótano y ha¬ 
blaremos después con él. Creo que es 
un profundo* 

Jugador 2: ¿podré emplazar el ca¬ 
ñón del 75? 

Jugador 3: Dejadme invocar a un 
vagabundo dimensional, por favor. 

Jugador X: Sólo en el caso que 
aparezcan criaturas extrañas. No quie¬ 
ro pérdidas inútiles de COR. 


Jugador 4: Que nadie olvíde su 
signo de los antiguos al recoger sus 
granadas. 

Jugador 1: ai que me haga fuego 
cruzado con las ametralladoras, le 
presentaré al vampiro de fuego que 
quemó la alfombra de casa de James 
el otro día* 

Se abre la puerta repentinamente, 
aparece el ama de llaves, Mary, quien 
dice: "Alguien quiere cafff..." Un cuchi¬ 
llo bowie, lanzado por el jugador 3 se 
le clava en pleno esternón* 

Jugador 3: ¡Le había dicho que lla¬ 
mase antes de entrar! ¡Se lo había di¬ 
cho! 

Guardián: Márcate lanzar, núme¬ 
ro 3. 
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3a vez de su mas'isr 


NUEVA) TABLA DE FOBIA 
PARA (JUGADORES DE) 
LA LLAMADA DE CTHULH 


por Ricard lbáñez 

In Memoriam de Crystínc Falcon, alias Ki- 
11er, de profesión parapsicóloga. En su corta 
carrera como Salvadora de la Humanidad, y 
con la única ayuda de su Colt "Magnum", envió 
al descanso eterno a 127 Profundos, 56 Guls, 5 
Shoggoths, 3 Vampiros Estelares, 1 Bestia Des¬ 
camada de la Noche... y a 721 adoradores hu¬ 
manos, 425 víctimas inocentes, 342 agentes de 
policía, 55 bomberos y a una vieja sin dentadu¬ 
ra- Fueron necesarios los esfuerzos conjuntos 
del Cuerpo policial de Boston, la Guardia Na¬ 
cional, el K.1CK., los seguidores de la Iglesia de 
los Grandes Ancianos y la Guardia Civil de Re¬ 
bollar de Abajo para abatirla. En el transcurso 
de la refriega fueron destruidos hasta los ci¬ 
mientos el Instituto Psiquiátrico de Arkham y 
las cinco manzanas de edificios adyacentes. (I 
am Sony, Cris). 

Estos son los únicos fragmentos de la 
obra del profesor Frederic Marsh, de la Uni¬ 
versidad de Miskatonic. El prof. Marsh encon¬ 
tró la muerte en un extraño accidente, sepulta¬ 
do bajo 7 toneladas de dados de 6 caras. Su 
ayudante, William Wateley, que siguió sus pa¬ 
sos, enloqueció una terrible noche, prendiendo 
fuego al despacho del profesor y precipitándose 
a las cloacas de nuestra ciudad ataviado con la 
armadura que adornaba el salón y murmurando 
algo así como "Pequis, pequis". Yo mismo, que 
reconstruí pedazo a p edazo los fragmentos 
quemados, me encuentro encerrado en una 
Mazmorra de 5 Nivel, por un terrible error bu¬ 
rocrático. Esta es, pues, la obra del profesor. 

"Ya sea por influencias de un juego ante¬ 
rior, ya sea por un mal enfoque de la filosofía 
misma del juego (...) son realmente curiosas las 
actitudes que toman los participantes del men¬ 
cionado juego. Estas actitudes, a mi gusto fo- 
bias adquiridas y por tanto transmítibles a otras 
actividades lúdiccas, pueden clasificarse en: 

BIBLIOFOBIA, o terror hacia los li¬ 
bros. El Pj del jugador que sufre esta manía 
persecutoria nunca abrirá de buen grado nin¬ 
gún libro que encuentre, y mucho menos leerá 
su contenido. Esta fobia se manifiesta con espe¬ 
cial violencia ante libros antiguos, aunque se ti¬ 
tulen "Mi primera cartilla*. 


RAM BOMANIA, o "kíller machine". El 
Pj que se vea afectado por esta dolencia (que se 
suele manifestar cuando al jugador ya le han es- 
cachumizado 4-5 Pj de la manera más imbécil); 
se verá abocado hacia una espiral de violencia y 
armamento que dase usted el Bush ese. Esta 
dolencia se da independientemente de la profe¬ 
sión y edad del Pj, con lo cual no es difícil ver al 
otrora gentil decano de la universidad con 5 
pistolas, un alfanje malayo, una metralleta 
Thompson, tres ristras de granadas de mano al* 
rededor del cuello y un sable de caballería entre 
los dientes. 

EXTREMIS SAP1ENTIA SUMA, 

o "Revelaciones Divinas*. El Pj parece saber en 
todo momento que hay algo extraño detrás de 
todo, qué tipo de bicho se ha comido a su últi¬ 
mo amigo y cual es la mejor manera de elimi¬ 
narlo. Suele ocurrí ríe al Pj novato en manos de 
un jugador experto, el cual se presenta además 
a jugar con el Manual del Juego (conveniente¬ 
mente Atemorizado), las obras completas de 
H.P. Lovecraft, August Derleth, Clark Ashton 
Smith, J. Ramsey Campbell y a veces con un 
víejisimo volumen cuyo título no enseña... Suele 
importunar tanto al Director de Juego, que 
normalmente termina aplastado debajo de al* 
gún guijarro de EDO Tn. (Nota del transcriptos 
Marsh no especifica si habla del jugador o del 

pj>. 

BIBLOTECOFIL1A, o amor hacia las 
Bibliotecas, ya sea públicas o privadas. Los ju¬ 
gadores afectados por esta dolencia hacen que 
sus Pj sigan siempre una pequeña máxima: "si 
no sabes qué hacer, busca en una biblioteca*. 
Suden, sin embargo, terminar sus días expulsa¬ 
dos de ellas, ya que siempre pretenden quedar¬ 
se más allá de la hora de cierre. 

PENEJOTAFOBIA, u odio recalci¬ 
trante (nacido del miedo) hacia los que no son 
del grupo de jugadores (es decir, el resto dé los 
seres vivos de la Creación, desde bichos raros 
hasta la abuela de la esquina, pasando por una 
lagartija). Esta extraña fobia suele ir pareja a la 
Rambomania. Es especialmente virulenta hacia 
tipos con ojos saltones, pescaderos, tipos con 
las manos frías o que hablen con acento raro. 


KEEPERMANIA, O fastidio progresi¬ 
vo hacia c! árbitro del susodicho juego. El Pj 
de! jugador empieza a creer que el Destino To¬ 
dopoderoso va tras su piel, por oscuras razones. 

Es un signo evidente de esta dolencia el que 
discuta con un ser que sólo él ve cuando algo 
sale como no esperaba, ante la mirada asom¬ 
brada de sus compañeros. 

YUYUFOBSA, o terror visceral hacia la 
magia y demás fenómenos "para no ríñales". El 
Pj se alejará a una distancia prudente (que sue¬ 
len ser EDO Km, y pico) ante la visión o mención 
de algo que no caíga dentro de los límites de la 
Razón (en el más puro estilo Kantiano), y mu¬ 
cho menos se atreverá a practicarla. Se les suele 
oir murmurar algo así como "...huy, no, no, que 
quita Cordura..." 

CHULUFOBIA. Terror a las Sepias 
Gansas. Se ignora el origen de esta fobia, al pa¬ 
recer debida a una asociación de ideas, pero 
existir, existe. 1.a reacción de los Pj afectados 
será especialmente virulenta en pescaderías y 
marisque rías. 

VISIOFOB1A. Miedo a mirar. Este 
miedo es especialmente fuerte ante ruinas "de 
arquitectura extraña", al percibir "sonidos como 
de algo gelatinosos que se arrastra" a nuestra 
espalda, o simplemente ante obras de arte co¬ 
mo pinturas al fresco, esculturas, o los óleos de 
un muchacho llamado Pickman, que promete 
mucho. 

ROLLOFOBIA. Miedo a las frases re¬ 
tóricas y pedantes, especialmente cuando pro¬ 
vienen del árbitro del juego, del estilo: "...yyy 
frecentce a vossotrooos veíss commo se aglu- 
tiiina una masa blaaasfeecema y deeefoormeee, 
fooormaaadaaa pooor...* Ijos Pj de los jugado¬ 
res suelen salir corriendo mucho antes. 

COMPLEJO LITLE BIG HORN. 

Suele ir parejo a la Rambomania. El Pj del ju¬ 
gador adopta una actitud fatalista del estilo de 
"no me cojcrán vivo", dispuesto en todo mo¬ 
mento a plantar en el suelo su flamante ametra¬ 
lladora de posición y no retroceder un sólo pal¬ 
mo, aunque lo que se le hechc encima sea (y 
suele ser) el 6 C ejército de Shoggoths de Shub- 
Niggurath. 

COMPLEJO CORRECAMlNOS. 

es la antítesis del complejo Title big horrf men¬ 
cionado anteriormente. El Pj de! jugador tiene 
la sana costumbre de practicar los 100 m Usos, 
en el más puro estilo Ben Jhonson, justo cuan¬ 
do el resto del grupo empieza a tener proble¬ 
mas con alguien o algo. El grito de guerra de 
estos Pj suele ser 1!AUXILIO!! 

Si ya estás familiarizado con otros juegos 
de rol, cuidado. La Llamada de Cthulhu es un 
fenómeno distinto a la mayoría de juegos en los 
que el combate es lo principal. La Llamada de 
Cthulhu es un juego de investigación, en el que 
prima la inteligencia sobre la fuerza bruta. El 
saber leer en latín puede ser mucho más benefi¬ 
cioso que la puntería con un revolver del 45,... 

Sandy Pctcrsen. 
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FTiómlo La Líamnaáa ü® Gíhifcy 


HUEñTE EN EL EXPRESO 


por Rócard Ibáñez 

Módulo de La Llamada de Cthulhu 
para un jugador y un Guardián de los 
Arcanos 


(Boston , Noviembre 192..,) El 
investigador, ya sea por motivos de 
trabajo, por negocios o simplemente 
por vacaciones hade trasladarse 
urgentemente a la ciudad de 
Oreen fie Id. No es un problema 
demasiado difícil: un tren expreso sale 
de la estación central de Boston a las 
20:30, y es semi-dírecto hasta 
Oreen fie Id, donde llega a las 8 de la 
mañana. Además , los coche-cama de 
la cía Pullman son excelentes... 


Extraños en un tren 


El trayecto en coche-cama cuesta 
10$, en compartimento doble, (Debi- 
do a lo precipitado de su viaje, el in¬ 
vestigador no encontrará billete para 
un compartimento individual). EÍ in¬ 
dividuo con el que debe compartir el 
compartimento es un hombre peque¬ 
ño y delgado, vestido con un traje 
arrugado, nervioso y muy asustado, 
(no nacen falta tiradas de Psicología 
para darse cuenta) que se presentara 
como William Purcell. Aferra en sus 
manos un grueso ejemplar de "Guerra 
y Faz" de León Tolstoi. 

Cualquier intento por parte del in¬ 
vestigador de entablar conversación 
será absolutamente infructuoso (Nota 
para los Guardianes-Mamá:...y no va¬ 


len tiradas de Elocuencia o similares, 
pequeños). 

Alrededor de las 21:00 la puerta 
del compartimento será abierta brus¬ 
camente por un hombre alto y pesado, 
que se disculpará diciendo "que se ha 
equivocado de compartimento". Me¬ 
dia hora más tarde el mozo de tren 
anunciará que la cena está lista en el 
vagón-restaurante. Willian Purcell no 
acompañará al Pj, diciendoie que no 
tiene nambre. 

En el vagón-restaurante, el investi- 
ador se encontrará con el desconocí- 
o que se equivocó de compartimen¬ 
to. Este se disculpará de nuevo y enta¬ 
blará conversación con el Pj, cenando 
con él (a no ser de que el Pj ponga re¬ 
paros de que se siente en so mesa). Se 
llama Robert Power, y es un represen¬ 
tante de paños de Boston. Se traslada 
a Grccnfield por motivos de negocios. 
Es jovial, hablador, y algo pesado. 

A su regreso al compartimento el 
investigador encontrará su cama ya 
preparada por el mozo. La cama de 
william, sin embargo, está todavía 
plegada. De hecho, no está ni él ni sus 
maletas... Como si nunca hubiera esta¬ 
do. 


El viajero inexistente 

Un registro concienzudo por parte 
del investigador del compartimento 
(acompañado de una tirada exitosa de 
Descubrir) le hará encontrar el libro 
"Guerra y Paz" debajo del asiento de 
William. 

Sus páginas centrales han sido 
agujereadas para esconder una piedra 
redonda, rugosa, de color rojizo, del 
tamaño de un huevo de paloma. Una 
tirada de Idea realizada con acierto 
supondrá una tirada de Cordura (y la 
pérdida de ld3 si no se pasa) al darse 


cuenta de que la piedra late débilmen¬ 
te. 

Igualmente se encuentra entre sus 
páginas el borrador de una carta, es¬ 
crita con letra temblorosa: 

Debo decírselo a alguien, Henry, y 
tú eres el único que puede entenderlo . 
Sólo tú puedes convencerme de que no 
me cstov volviendo loco, de que lo que 
he vivido fue realidad, y no fruto de una 
mente desequilibrada. 

Formaba parte del equipo de 
McMurdooc y O'Connors. Va sabes 
cómo me interesan esos temas. No les 
escuchamos cuando nos avisaron. 
!DÍos!. ¡Estábamos locos! 

Salieron de la oscuridad y cayeron 
sobre nosotros, chillando y matando. 
No sé cómo conseguí salir. Te juro 
que no lo sé. No sé cómo sigo vivo. 
Quizá sea culpa mía, por coger la pie¬ 
dra. O quizá fue por la piedra por lo 
que sigo vivo. 

Lo más espantoso de todo es que 
no eran humanos, Henry. INo eran 
humanos!. 

Si el investigador le pregunta al 
mozo de tren dónde se encuentra su 
compañero de viaje, este responderá 
con un tono de absoluta sinceridad 
que el Pj siempre estuvo solo. Caso de 
que el investigador respondiera a esa 
afirmación de forma violenta, el mozo 
intentará calmarlo. En caso de ser 
amenazado físicamente entablará una 
lucha a muerte contra el Pj, 

El investigador puede intentar en¬ 
contrar aliados o información, (sal¬ 
vando las liradas adecuadas) entre los 
otros pasajeros (ver DRAMATIS 
PERSONAS), De todos modos, el 
único que afirmará haber visto a Wi¬ 
lliam en el tren será Robert Power, el 
otro Hombre-Serpiente. 
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A sangre fría 

Si el Pj investiga sin disimulos, in¬ 
terroga a ios otros viajeros, enseña la 
piedra y/o mata al Hombre “Ser píen te 
disfrazado de mozo de tren, Robert 
Power procurará eliminarlo como sea. 

Si su compañero aún está vivo in- 
tentará convencer al Pj de que lo me¬ 
jor es interrogar "con mano dura" al 
mozo del tren, ellos dos solos, en el 
compartimento del Pj. Una vez los 
tres allí, los dos hombres-ser píente 
pondrán toda su buena voluntad en 
despacharle un billete de ida al otro 
barrio. 

En caso de que el mozo de tren ya 
haya sido descubierto, Robert no se 
separará del Pj, esperando su momen¬ 
to para asesinarlo y robarle la piedra. 


EG último testigo 

En Septiembre los profesores 
McMurdooc y O’Connors empezaron 
la exploración de las cuevas de 
Cheimsford, cerca de Lowclí, en Mas- 
sachusetts, pese la oposición declara¬ 
da de los nativos de ía zona, que mur¬ 
muraban sobre viejas leyendas y su¬ 
persticiones. Acompañaba la expedi¬ 
ción el diletante Wülian Furcell. Bus* 
eaban restos de hombres primitivos. 
En realidad, se encontraron con una 
colonia de Hombres-Serpientes. Sólo 
William consiguió escapar, llevándose 
una extraña piedra de color rojizo, del 
tamaño de un huevo de paloma, que 
arrancó de un turbador ídolo de pie¬ 
dra. (Una estatua de Yig). Dicha pie¬ 
dra tiene propiedades mágicas: multi¬ 
plica por tres los Puntos de Magia de 
su portador cuando este lanza un he¬ 
chizo. 

Al borde de la locura por la expe¬ 
riencia sufrida, y totalmente paranoi¬ 
co, William sólo se preocupa en huir. 
Alejarse lo más lejos posible de Ellos. 

Por supuesto, eso no es tan fácil. 
Dos poderosos hombres serpiente han 
seguido sus pasos, convenientemente 
"disfrazados" de hombres. Uno de 
ellos ha adoptado la personalidad del 
mozo del tren, y el otro la de Robert 
Power, representante de paños, 

A la hora de la cena, y viendo que 
William se retrasa, la pareja organiza 
rápidamente un plan: mientras Robert 
Power distrae al Investigador, el mozo 
del tren lanza en el compartimento 
del blasfemo una serpiende sagrada 
de Yig, (Ver Manual, pág 64), Los gri¬ 
tos de William son ahogados por los 
aullidos del tren al pasar por el túnel. 
Una vez William convertido en fiam¬ 
bre la serpiente desaparece. El mozo 
arroja su cuerpo por la ventana, y re¬ 
gís t a el compartimento en busca de la 
piedra sagrada. Sin embargo, Purcell 
le ha escondido en un agujero que ha 
hecho en las páginas centrales del li¬ 


bro, el cual ha caido en el suelo y se 
ha colado debajo del asiento durante 
su "discusión" con la serpiente. Vien¬ 
do que el tiempo corre y no encuentra 
la piedra, el mozo decide preparar 
bastante rápidamente la cama del Pj y 
llevarse las maletas al armario de (8), 
que cierra con llave, con la idea de re¬ 
gistrarlas con calma más adelante... 


TEie end 

Si el investigador consigue salir de 
esta pequeña aventura vivo y con la 
piedra, ganará 1D6 de Cordura. Si la 
aventura salta a los titulares de los pe¬ 
riódicos, y el investigador es lo bastan¬ 
te incauto como para dejar que su 
nombre aparezca en ellos, ganará 
igualmente una bien merecida fama 
de investigador de fenómenos para¬ 
normales, y el odio eterno del Gran 
Padre Yig.» 

Ver un Hombre Serpiente con su 
apariencia habitual cuesta 1D6 de 
COR si no se pasa la tirada. Perderán 
dicha apariencia sí pierden su concen¬ 
tración por un golpe o una herida. 

Pueden ser detectados por su som¬ 
bra (que sigue siendo la de un hombre 
serpiente) o por e! tacto, ya que tienen 
la piel terriblemente fría. 


Dramatis personae 


Compartimento 1 


Lady Winter. 

Este engendro de la naturaleza tie¬ 
ne el aspecto de una vieja cacatúa de 
800 años, y aproximadamente la mis¬ 
ma voz. Es increíblemente rica e in¬ 
creíblemente tacaña. 

Fue (7), Des (10), Int (13), Con 
(10), Apa (4), Pod (12), Tam (11), 
Edu (12) 

COR 60% P.V. 11 

Habilidades: Charlatanería 75% 


Margaret O’RdlIy 
Sufrida srta. de compañía de Lady 
Winter. Callada, guapa y segura de sí 
misma. Su alto potencial de Cordura y 
sus Habilidades prácticas la convier¬ 
ten en un aliado nada desdeñable. 

Fue (12), Des (15), Int (14), Con 
(12), Apa (15), Pod (17), Tam (13), 
Edu (16) 

COR 85% P.V 13 

Habilidades: Botánica 15%; Can¬ 
tar 65%; Descubrir 80%; Psicología 
45%; Primeros auxilios 70%. 


Compartimento 2 

Robert Power 

Hombre Serpiente disfrazado de 
humano. Dice ser representante de 
paños. 

Fue (15), Des (13), Int (18), Con 
(12), Apa (12), Pod (15), Tam (12). 

P.V. 12 (i Punto de Armadura) 

Ataque: Mordisco 45% (1d8 + 
Veneno de Potencia 12) 

Hechizos: Imitar apariencia; Con¬ 
sunción; Creación de Portal; Contac¬ 
tar con Yig. 


Josua Burlón 

Contable de una empresa de ma¬ 
quinaria agrícola. Se dirige a la sucur¬ 
sal de Greenfidd para hacer una revi¬ 
sión de los libros. Es un individuo gris, 
vestido con un traje gris, que lleva una 
vida gris. 

Se encuentra un poco confuso, ya 
que al estrecharle la mano a su com¬ 
pañero de compartimento la ha en¬ 
contrado de una frialdad glacial... Casi 
inhumana. 

Fue (9), Des (12), Int (15), Con 
(9), Apa (8), Pod (12), Tam (12) Edu 

COR 60% P.V. 11 


Habilidades: Contabilidad 75%; 
Crédito 40%. 
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Compartimento 3 

lie. John Claremont 
Cirujano, se dirige a Grcenfield a 
una convención de médicos. 

Fue (7), Des (13), ínt (14), Con 
(16), Apa (9), Pod (7), Tam (14), Edu 

COR 35% P.V. 15 
Habilidades: Cirugía 75%, Psico¬ 
logía 40%, Primeros Auxilios 80%, 


Nancy Ferguson 

Conocida escritrora de novelas de 
terror gótico. Viaja a Grcenfield en 
busca de inspiración para su próximo 
libro. Cuando volvía de la cena ha vis¬ 
to cómo el mozo del tren llevaba unas 
maletas al armario (8), 

Fue (9), Des (12), Int (13), Con 
(14), Apa (12), Pod (12), Tam (12), 
Edu (16). 

COR 60% P.V. 13 


De. Chirstian Byrne 
Forense, se dirige asimismo a 
Grecnfield para la misma conferencia. 
(Aunque grandes amigos, ambos Pnj 
tienen la desagradable costumbre de 
discutir continuamente) 

Fue (13), Des (18), Int (16), Con 

8) Apa (7), Pod (6), Tam (9), Edu 
(16) 

COR 30%, P.V. 9 

El a biCS dades: Medicina Forense 
80%; Psicología 20% 


Compartimento 4 


Ocupado por William Purcell y el 
Investigador. 


Compartimento 5 


Habilidades: Elocuencia 20%, Psi¬ 
cología 65%. 


Compartimento 6 


Rvdo. Frederic Spencer 

Eclesiástico católico de una cua¬ 
rentena de años, con sotana y alzacue¬ 
llo. (En realidad es un conocido la¬ 
drón de joyas, que ha usado este dis¬ 
fraz para huir de la ley. Lleva escondi¬ 
do en su equipaje joyas por valor de 
10.000 $ y un hermoso revolver del 38. 

Fue (13), Des (17), Int (15), Con 
(13), Apa (14), Pod (15), Tam (12), 
Edu (13) 

COR 75% P.V. 13 

Habilidades: Descubrir 60%, Tre¬ 
par 75%, Escuchar 65%, Ocultarse 
80%, Vaciar Bolsillos 65%, Disparar 
40%. H 


Sara BJood 

Muchachita periodista de 18 en¬ 
cantadores anos. Obsesionada por la 
liberación de la mujer y por encontrar 
la exclusiva de su vida. Viaja a Gccn- 
ficld para realizar una serie de aburri¬ 
das crónicas sobre la vida social de la 
ciudad. 


Fue (12), Des (15), Int (12), Con 

(10) Apa (15), Pod (10), Tam (12), 
Edu (13) 

COR 50% P.V 11 


Howard Wielash III 

Diletante con aficiones ocultistas. 
Un tipo bastante gruapo, algo cojo y 
muy duro. Tiene aspecto de empleado 
de telefónica. Viaja a Grcenfield para 
pasar unos días de descanso. Encuen¬ 
tra a su compañero de viaje muy raro 
para ser un reverendo... 

Fue (10), Des (13), Int (16), Con 
(10), Apa (15), Pod (16), Tam (14), 
Edu (15) 

COR 80% P.V. 12 


Habilidades: Charlatanería 45%; 
Elocuencia 25%; Psicología 30% 


Habilidades: Psicología 40%; 

Ciencias Ocultas 70%; Astronomía 
65%, Descubrir 50%. 


Compartimento 7 


Sor Asunción 

Monja católica canadiense, se diri¬ 
ge a un hospital que su Orden posee 
en Greenfield, 

Fue (8), Des (14). Int (16), Con 
fl2), Apa (8), Pod (14), Tam (8), Edu 
(13) 

COR 70% P.V. 10 


Habilidades: Primeros Auxilios 
60%, Teología 45% 


Sor Tormento 

Compañera de sor Asunción. Ca¬ 
llada y tímida, Ic ha parecido ver "al¬ 
go" que caía del tren, (el cuerpo de 
William) pero no está en absoluto se¬ 
gura. 

Fue (12), Des (8), Int (8), Con 
(10), Apa (12), Pod (12), Tam (12) 
Edu (12) 

COR 60% P.V. 11 

Habilidades: Primeros Auxilios 
45%, Teología 40%, Descubrir 35%. 


Mozo de tren 

Hombre Serpiente disfrazado de 
humano. 

Fue (17), Des (12), Int (12), Con 
(12), Apa (11), Pod (13), Tam (13). 
P.V. 13 (1 Punto de Armadura) 
Ataque: Mordisco 60% (1D8 4- 
Veneno de Potencia 13) 

Hechizos: Imitar apariencia. 
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módulo ¡RQ 


LAS r MAS DE MINDOLLÜIN 


por Luis Serrano 

(The Fumbíer Dwarf, Madrid) 

Mindollüin es una serie de escena¬ 
rios para RuneQuest diseñados para 
que puedan jugar 5-6 Pi y un M áster. 
Admite un número superior de PJ y 
también un número interior, pero en 
tal caso habrá que considerar muy 
bien su potencial, ajustando en conse¬ 
cuencia los encuentros* Se hace muy 
difícil hablar de niveles en Rune¬ 
Quest; se puede decir en general que 
la aventura está pensada para PJ con 
habilidades de combate situadas entre 
60 y 90%, que posean algún tipo de 
objetos mágicos, armas especiales (ar¬ 
mas de metales rúnicos ó puros, si es¬ 
tamos hablando de Glorantha), habili¬ 
dades generales de tipo medio, y algu¬ 
na magia rúnica y hechicería* 

La aventura puede transcurrir en 
principio en cualquier mundo de jue¬ 
go. Si se lleva a cabo en la Tierra al¬ 
ternativa, p. ej,, se puede situar en Es¬ 
candí n avia, lo cual permite que tos es¬ 
cenarios se usen junto con el suple¬ 
mento para RuneQuest Los Vikingos , 
de inminente aparición. Si se lleva a 
cabo en Glorantha, las minas se situa¬ 
rán en el continente de Gencrtela, en 
el reino oriental de Kralorela, justo al 
Sur del Reino de la Ignorancia. Pero 
cualquier Master que se precie seguro 
que será capaz de situar la aventura 
en su mundo de juego favorito, sin 
grandes problemas. 


La Historia 

El lugar donde se lleva a cabo 
nuestra historia es Mindollüin, un rei¬ 
no legendario excavado en el interior 
de una montaña, en donde una vez vi¬ 
vió toda una comunidad de enanos de 


las montañas. Hace unos 500 años, 
una serie de cataclismos unidos a una 
serie de circunstancias (aparición de 
cultos herejes entre los propios ena¬ 
nos, guerra con un pueblo de hom¬ 
bres-toro, aparición de dragones pro¬ 
cedentes de algún lugar al este), hicie¬ 
ron que los enanos desaparecieran de¬ 
jando tras de sí, según se cuenta, un 
fabuloso tesoro, A lo largo de los años 
eñ tesoro fué saqueado y disminuyó 
poco a poco, hasta que por fin, una 
extraña raza de dragones y de señores 
que los dominan (en Glorantha el dios 
emperador del Imperio Oriental, el 
gran Godunya) se decidieron a prote¬ 
gerlo como suyo, usando sus propias 
fuerzas v plagando la ascensión hasta 
los niveles superiores de la montaña 
de trampas y de extraños seres desti¬ 
nados a guardar las riquezas. Sola¬ 
mente la valentía, el coraje y la sagaci¬ 
dad serán capaces de vencer las difi¬ 
cultades, y de obtener el justo premio 
final. 

Tal y como reza la poesía traduci¬ 
da del enano que se encuentra más 
adelante y encontrada por los perso¬ 
najes, las minas de Mindollüin están 
excavadas en el mismo corazón de la 
montaña y ascienden por su interior 
hasta llegar a los más altos picos de la 
cordillera. Las minas están separadas 
en seis niveles por las puertas mágicas 
de los enanos. Cada nivel encierra un 
peligro para los intrépidos aventure¬ 
ros, los cuales tendrán que superarlos 
uno por uno. 

iBienvenidos a Mindollüin! 


MINDOLLÜIN 

Seis niveles tiene Mindollüin 
La antigua ciudad subterránea de 
los enanos, 


Separados por las 4 puertas mági¬ 
cas 

Y por Tredor, la gran puerta del 
tesoro. 

Seis niveles tiene Mindollüin, 

Los enanos tiempo ha desapare¬ 
cieron 

Y su lugar fué ocupado 

Por los seres guardianes de su te¬ 
soro. 

En el primer nivel, accesible, 

Sudas criaturas humanoides viven, 
Ogros, Trasgos, y otras criaturas 
oscuras 

Montan guardia ante Orcant, la 
antigua Rohurrim, 

La puerta azul rectangular 

Seis niveles tiene Mindollüin , 

Seis reinos, seis ciudades, 

En ios que hoy los dragones 
Guardan en la oscuridad 
El tesoro perdido de los enanos 

¿Qué Hacen Aquí 
los Aventureros? 

¿Qué es lo que ha embarcado a los 
personajes en esta aventura? Quizá un 
viejo enano moribundo les ha entrega¬ 
do la poesía de Mindollüin, ó quizá 
ésta formaba parte de otro tesoro ya 
saqueado. El procedimiento es lo de 
menos, pero sí han de cumplirse una 
serie de requisitos fundamentales. 

Uno de los hechos más importan¬ 
tes que los PJ han de saber con res¬ 
pecto a Mindollüin es que cada una 
de las puertas que dan acceso a un ni¬ 
vel superior de las minas se abre con 
una llave mágica específica y con nada 
más. En realidad, las puertas no son 
tales entradas, sino simples bajorrelie¬ 
ves en la roca que están mágicamente 
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sellados* Las llaves tienen el mismo 
aspecto que las puertas; así, por ejem¬ 
plo, para abrir Orcant, la puerta azul 
rectangular, uno tiene que encontrar 
primero la llave azul rectangular. Ca¬ 
da llave se halla en algún lugar del ni¬ 
vel inmediatamente inferior al que da 
acceso. Por ello, la primera preocupa¬ 
ción de los PJ en cada uno de los nive¬ 
les es encontrar la llave que dé acceso 
al nivel superior. Todo ésto les debe 
ser comunicado a los PJ por el enano 
moribundo que les facilitó la poesía, 
por algún texto arcano que encontra¬ 
ron con ella, ó por algún sabio erudito 
al que consulten, PERO LOS PERSO¬ 
NAJES DEBEN SABER DE ANTE¬ 
MANO QUE NECESITAN LAS 
LLAVES. 

Otra cosa es que los PJ han de sa¬ 
ber como llegar a Mindolluín, que no 
es un lugar que todo el mundo sepa 


donde está. En el reverso del perga- 
mino con la poesía, debe haber un 
mapa. 

Otro detalle importante es que los 
PJ han de ir bien equipados a su aven¬ 
tura, Mindoiluin son unas minas, y las 
minas suelen ser lugares no demasia¬ 
do bien iluminados. Quizá deséen lle¬ 
var antorchas. La comida es otro dato 
a considerar, al igual que la ropa de 
abrigo. Las muías pueden resultar ani¬ 
males útiles (considerar que también 
comen y beben), pero los caballos es¬ 
tán totalmente proscritos. 

Nivel 1 1 

El Valle de Mindoiluin 

Las minas de Mindoiluin se hallan 
excavadas en plena montaña, en la zo¬ 


na más escarpada de una cordillera. 
Cada uno de sus niveles es más alto 
que el anterior. La única entrada 
plausible es a través del valle y de Or- 
cant, la puerta azul rectangular. Exis¬ 
ten otras entradas superiores, pero re¬ 
sultan inaccesibles por varios motivos: 

—No existen mapas que muestren 
su ubicación. 

—Para ascender hasta ellas hay que 
escalar auténticas paredes verticales 
que se elevan cientos y cientos de me¬ 
tros sobre el valle. 

Por otro lado, la única entrada al 
valle en cuestión se encuentra más allá 
de un puente de piedra que cruza el 
gran río Orocant por encima de la 
cascada del río Dorado, el cual cruza 
el valle de norte a sur y desemboca en 
el Orocant. El puente cruza una gran 


EL VALLE DE MINDOLLUIN 


A. Antiguo templo de Aldrya, hoy centro del poblado ogro 

R. Refugio de los renegados ^ 

T. Poblado trasgo ^ f\| 

O. Poblado de los orcos 
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cañada de varias decenas de metros 
de profundidad, al fondo de la cual 
corre el ancho río. El puente es de 
piedra sólida* y cruzarlo no supone 
problema alguno. Tras él se halla un 
túnel naturaC la arcada de Mindolluin, 
que da directamente al valle. Este tie¬ 
ne una forma de tazón redondeado, 
rodeado de paredes de piedra inesca- 
labias, y tiene unos 25 km. de diáme¬ 
tro. Como ya se ha dicho, el río Dora¬ 
do le divide en dos mitades práctica¬ 
mente iguales, para desembocar en el 
Üroeanl por medio de un espectacu¬ 
lar salto de agua. 

Este río no es especialmente rápi¬ 
do, pero si ancho y profundo. Su an¬ 
chura es de unos 40 m. y podría cru¬ 
zarse a nado, aunque lo ideal es atra¬ 
vesarlo por uno de estos dos lugares: 

--Por la entrada del valle, donde el 
río se hace subterráneo para caer en 
el Orocant. Desde la arcada de entra- 
da uno puede elegir entre dirigirse a 
la zona este ó a la zona oeste del valle. 

—Por el puente de Rodrun, un vie¬ 
jo puente de piedra muy firme cons¬ 
truido por los enanos y situado cerca 
del centro geométrico del valle. 

Orcant, la puerta rectangular y el 
primer objetivo de los PJ se halla en la 
porción más septentrional de la orilla 
oriental del valle. El bosque posée una 
vegetación espesa, y se continua con 
las rocosas paredes del valle casi sin 
solución de continuidad. 


La Trama 

El valle ha estado habitado siem- 
pre por fas criaturas del bosque, be¬ 
nignas y malignas: trasgos, ninfas, sáti¬ 
ros, sprilcs, abu cías-arbusto, etc. 
(gran cantidad de las criaturas aquí 
usadas provienen de las descripciones 
hechas en el suplemento Los Vikingos; 
se aconscia consultarlo en caso de du¬ 
da). Desae tiempos inmemoriales, las 
razas que formaban el pueblo huida 
(nombre aue reciben en conjunto las 
criaturas oel bosque) no se han lleva¬ 
do bien entre sí: los trasgos solían es¬ 
tar en contra de todos los demás. Los 
enanos, apenas pisaban e! valle, por lo 
que no se mezclaban en estos asuntos. 
El problema se agravó cuando, hace 
unas simples decenas de años, otras 
dos razas distintas entraron en el va¬ 
lle, situándose cada una de ellas a uo 
lado del río y luchando por obtener la 
supremacía sobre las demás criaturas. 
Eran ogros y orcos. Ambas han escla¬ 
vizado a los menos poderosos trasgos 
que habitaban en su orilla del río co¬ 
rrespondiente, han traído al valle el 
culto de los dioses del mal, y atacan 
sin cesar a ninfas y al resto de las cria¬ 
turas huida. Sin embargo, las ninfas 
tenían un arma imponente: el gran co¬ 


llar de Aldrya, un objeto capaz de en¬ 
cerrar en su interior el poder de la 
más poderosa de las ninfas y de des- 
pertar a un poderoso ejército de árbo¬ 
les de guerra que se halla en el bosque 
dormido, para aniquilar a sus enemi¬ 
gos. Pero las ninfas siempre han sido 
una raza despreocupada y enemiga de 
la violencia, y siempre se han mostra¬ 
do reticentes a utilizar el collar salvo 
en casos de extrema necesidad. En es¬ 
te caso, la tardanza y las dudas han re¬ 
sultado ser fatales. El hechicero caóti¬ 
co Txek-Theros, caudillo de los ogros, 
consiguió robar el talismán y lo ha 
usado para controlar a Valimar, la rei¬ 
na de tas ninfas cuyo espíritu se halla 
ligado al collar. De este modo, Txek- 
Theros consiguió profanar el templo 
de la diosa Aldrya empleándolo para 
rendir culto a sus propios dioses caóti¬ 
cos, e hizo que sus ogros construyeran 
su poblado alrededor de dicho tem¬ 
plo, muy cerca del árbol personal de 
Valimar: un mallom gigantesco. Sola¬ 
mente un capricho de! destino ha evi¬ 
tado que el maligno hechicero consi¬ 
guiera salirse completamente con la 
suya. El collar es de oro macizo, pero 
en su medallón había engarzada una 
estrella de plata y diamantes, en don¬ 
de se hallaba el encantamiento de li¬ 
gadura que mantiene el espíritu de la 
ninfa Valimar. Durante una embosca¬ 
da orra, el líder de estos pérfidos hu- 
manoides, ci shamán Shrak, intentó 
arrebatarle a Txek-Thcros el codicia¬ 
do medallón, y en el tira y afloja consi¬ 
guiente, el talismán se rompió. Txek- 
The ros se ouedó con la estrella de 
plata y Shrak con el resto del collar, 
pero el encantamiento de ligadura 
quedó roto; ahora ninguno de los dos 
puede usar el poder del amuleto hasta 
ue éste no sea reparado tras reunir 
e nuevo sus dos porciones. Esto a 
Shrak no le importa gran cosa: se ha¬ 
lla satisfecho con su propia magia pri¬ 
mitiva y no comprende bien el uso que 
podría darle a tan singular objeto, 
aunque sí sabe que su magia debe ser 
poderosa cuando su rival lo deseaba 
tanto, y por eso lo robó. Pero el malig¬ 
no hechicero ogro está fuera de sí y 
todo su afán se centra en recuperar el 
collar. Y para tal fin no ha dudado en 
organizar ya una expedición guerrera 
en toda regla contra los orcos; sin em¬ 
bargo, si pudiera emplear otros méto¬ 
dos para recuperar el collar, si consi¬ 
guiera que alguien le hiciera el trabajo 
sucio... 


hü Collar de Aldrya 

El collar de Aldrya tiene dos mita¬ 
des que por sí solas ya tienen un valor 
monetario fabuloso independiente¬ 
mente de sus propiedades mágicas. La 
estrella de plata y diamantes, por la 
que cualquier mercader civilizado es¬ 



taría dispuesto a dar más de 20000 p. 
sólo por su valor material, tiene poder 
para invocar y dominar a una dríade 
(ninfa de los bosques) al costo de 2 
ptos. de PER. La ninfa queda ligada 
al objeto y por lo tanto, su dueño pue¬ 
de obligarla a usar sus poderes a vo¬ 
luntad. 

Por otro lado tenemos el collar de 
oro en sí, formado por eslabones ma¬ 
cizos de materia! precioso bellamente 
trabajados y esculpidos en las más di¬ 
versas formas vegetales. Su peso es de 
más de 2 CAR y su precio sobrepasa¬ 
ría los 15000 p. En él se halla el poder 
de despertar de su letargo y de domi¬ 
nar a todos los árboles de guerra del 
bosque, especialmente creados para 
los tiempos de necesidad, formidables 
máquinas de guerra vegetales muy di¬ 
fíciles de derrotar y de gran potencia. 
Naturalmente, para que el collar fun¬ 
cione, sus dos piezas han de ser reuni¬ 
das, restaurándose el encantamiento 
del modo ya explicado en las reglas de 
Magia Ritual de RuneQuest Básico . 

El valor nominal del collar com¬ 
pleto podría ser incalculable, una au¬ 
téntica fortuna. Sería idiota quien se 
desprendiera de él y de sus poderes 
por menos de 100000 p. 


Movimiento Por El Valle 

La velocidad de marcha a través 
del valle no puede ser superior a los 
18 kms. al día, si caminan en turnos de 
10 horas, ya que la densa vegetación y 
la posible presencia de animales de 
carga, entorpecen el paso de modo 
considerable. 


Encuentros 

El Mastcr deberá comprobar si los 
personajes tienen ó no un encuentro 
una vez cada dos horas de viaje duran¬ 
te el día. Naturalmente, es posible que 
los aventureros se metan de lleno en 
alguno de los lugares importantes del 
valle, en cuyo caso el encuentro se 
produce de manera automática (ver 

fig. 1). 

Las posibilidades de que se pro¬ 
duzca un encuentro durante el día son 
de un 30%, Las tablas de encuentros 
son levemente distintas dependiendo 
de si los aventureros viajan por el lado 
este ó por el oeste del valle 
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Tabla Común 

01-20 

21-30 

31-50 

Oso Pardo 

Serpiente Grande 

Lobos 

Tabla Zona Oeste 

51-65 

66-80 

81-90 

91-00 

Exploradores Trasgos 

Tr asgos A campados 
Abuelas* Arbusto 
Confrontación 

Tabla Zona Este 

51-65 

66-80 

81-90 

91-00 

Exploradores Trasgos 
Orcos Acampados 
Trasgos Acampados 
Confrontación 


Los Animales 

Si los personajes jugadores se en¬ 
cuentran con algún animal (01*50 en 
las tablas), el Máster deberá decidir 
cuantos animales del tipo especificado 
les salen al paso, dependiendo de la 
potencialidad del grupo, y de la lógi¬ 
ca. En todos los casos, una tirada exi¬ 
tosa de Con, Animal por parte del 
aventurero que vaya en cabeza signifi¬ 
cará que éste sabe como ahuyentar al 
animal sin necesidad de enfrentarse a 
él. Si la tirada falla, ello implica que la 
conducta ha sido inadecuada (gesto 
hostil, movimientos bruscos, etc,,,) y 
los animales atacan al personaje. Para 
evitar que los animales de carga se 
asusten y huyan se necesitan tiradas 
de Montar. 

Los Exploradores 
Trasgos 

Los trasgos patrullan por el bos¬ 
que a menudo, en parejas ó tríos, en 
busca de intrusos, de caza, ó de algún 
ejemplar solitario de los huida. Ésta 
es la forma en la qe pueden detectar 
al grupo. Si lo hacen se limitarán a vi¬ 
gilarles para escurrirse luego y avisar 
a sus superiores ogros u orcos, según 
la orillla del valle en la que nos encon¬ 
tremos. A los aventureros se Ies per¬ 
miten tiradas de Escuchar (-50%) y 
de Otear (-80%) para detectarles, y si 
lo consiguen, pueden perseguirles 
hasta su poblado utilizando su nubili¬ 
dad de Rastrear. 

Los superiores ogros u orcos de 
los trasgos organizarán un grupo para 
detener a los aventureros tan pronto 
como sean informados de su presen¬ 
cia. 


Trasgos Acampados 

Se trata de un grupo de trasgos 
más numeroso que el anterior en ex¬ 
pedición de caza. Cuando los PJ se 
acercan. Ies oyen desde lejos sin nece* 
sidad de hacer tirada alguna, y pueden 
intentar sorprenderles. Los trasgos in¬ 
tentarán repeler en principio un posi¬ 
ble ataque, pero huirán sin pensárselo 
dos veces si las cosas se ponen feas, 
intentando alertar a sus jefes como en 
el caso anterior. 


Orcos Acampados 

La aproximación de los PJ es aún 
más sencilla que en el caso anterior ya 
que los orcos son seres aún más es¬ 
candalosos, Se Ies oye desde muy le- 
jos. Sin embargo, los orcos lucharán 
más tenazmente que los trasgos, y si 
los PJ no les atacan de inmediato, 
ellos lo harán. Solo intentarán huir en 
caso de que reciban más de un 75% 
de bajas, y siempre para buscar re¬ 
fuerzos. 

Tanto en este caso como en el an¬ 
terior, se aconseja un número de ene¬ 
migos igual al de personajes más dos. 


Abuelas-Arbusto 

Estas huidizas criaturas, semejan¬ 
tes a arbustos llenos de pelo con gran¬ 
des narices, y siempre ael sexo feme¬ 
nino (para más detalles sobre estas 
criaturas huida consultar Los Vikin¬ 
gos), se acercan a los PJ aprovechan¬ 
do que estos se han detenido para re¬ 
cobrar fuerzas. En principio se limitan 
a pedirles comida por medio de ges¬ 
tos, y a acariciarles el pelo. Si los PJ 
las tratan bién, ellas convencerán a la 
gente del bosque (ninfas, sprites, 
etc.,.) de que les expliquen lo que ocu¬ 
rre y Ies pidan ayuda, ofreciéndoles 
ellos la suya si resultara necesario. Si 
los PJ las tratan mal, usarán sus pode¬ 
res para que los PJ pierdan el rumbo y 
vayan a parar de lleno al campamento 
de orcos u ogros. Si alguna resulta he¬ 
rida o muerta, además de lo anterior, 
los habitantes del bosque serán en 
adelante claramente hostiles hacia los 
PJ y no les ofrecerán ayuda alguna. Si 
éstos recuperan el collar intentarán 
arrebatárselo sin más. 


Confrontación 

Se trata de una lucha entre gente 
del bosque y trasgos. Entre ios prime¬ 
ros puede haber ninfas, abuelas-ar- 
busto, sprites, etc. Si los PJ les ayudan 
a derrotar a los trasgos (de los cuales 
nunca habrá más de 6), en principio se 
mostraran esquivos con ellos, para 


terminar pidiendo su ayuda en el cón¬ 
clave de tas ninfas (ver más adelante). 
Una de las ninfas involucrada en el 
combate ha de ser Piselenda, la reina 
de las ninfas en ausencia de Valimar. 
Un comportamiento negativo por par¬ 
te de los PJ tendrá los mismos efectos 
señalados en el apartado de las abue¬ 
las-arbusto. 

Los PJ Topan 
con Ogros 

Esto puede suceder, bien porque 
los PJ llegan al poblado de los ogros, 
bien porque han sido detectados por 
exploradores trasgos que han alertado 
a sus superiores y estos han mandado 
un grupo para interceptarles. 

En primer lugar, no debe dejarse 
claro que se trata de ogros. Sólamente 
una tirada especial de Con. Humano 
podrá determinar de entrada tal cosa, 
o bien una tirada simple de Con. 
Ogro, en caso de que haya algún per¬ 
sonaje con tal habilidad. Las posibili¬ 
dades de que la tirada tenga éxito se 
incrementan en un 5% por cada hora 
ó fracción que los PJ pasen en compa* 
ñía de los ogros. Si estamos en Glo- 
rantha, un personaje iniciado del Toro 
Tempestuoso que tenga la habilidad 
Detectar Cáos terminará por conven¬ 
cerse de que está entre seres tentados 
por el Cáos. 

Los ogros tienen órdenes expresas 
de Txek-Thcros de que todos los in¬ 
trusos sean llevados a su presencia, a 
ser posible por las buenas, y desde 
luego, vivos. Aún si los PJ han atacado 
previamente a los trasgos, los ogros 
les pedirán disculpas diciéndoles que 
"aún no hemos sido capaces de ense¬ 
ñar modales a estos toscos humanoi- 
dcs". Silos PJ atacan a los ogros, estos 
se defenderán, pero siempre intenta¬ 
rán capturar antes que matar, para 
llevar a los PJ ante Txek-Theros como 
prisioneros. 

Los PJ Topan con 
¡os Orcos 

Las cosas son más simples que en 
el caso anterior: los orcos atacan sin 
más. Los PJ que no mueran en el 
combate son llevados ante Shrak, el 
cual intentará sacrificarlos a su dios al 
anochecer. 

Los PJ Topan con un 
Poblado de Trasgos 

Si el poblado en cuestión está en la 
zona oeste, los trasgos intentarán mos¬ 
trarse conciliadores y, con gestos, in¬ 
tentarán indicar a los PJ que van a en- 
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viar a alguien a buscar a sus jefes para 
que dialoguen con ellos (los trasgos 
hablan mal el idioma de los PJ y es im¬ 
probable que cuaquiera de ellos hable 
el suyo). En general, los PJ serán bien 
tratados salvo si se muestran hostiles. 
Si los PJ intentan huir, los trasgos no 
intentarán hacer gran cosa por evitar¬ 
lo, pero cuando llegue un grupo de 
ogros se montará una persecución. 

Si el poblado está en ia zona este, 
los trasgos intentarán capturar a los 
PJ y avisar a los orcos de inmediato. 


Encuentros Nocturnos 

En caso de que los PJ enciendan 
una hoguera, se tirará ID 100. Si el re¬ 
sultado es 30 ó menos, los trasgos de¬ 
tectan el fuego y avisan a sus jefes. Si 
está entre 31 y 60, hay un encuentro 
con abuelas-arbusto tal y como se des¬ 
cribió ya más arriba. Si está entre 61 y 
00 no habrá encuentro. 

En caso de que no se encienda 
fuego alguno, durante la noche la po¬ 
sibilidad de encuentros será igual que 
por el día pero solamente se chequea¬ 
rá dos veces a lo largo de la misma. 

Personalidades y 
Acontecimientos 

Si bien es posible que los PJ lle¬ 
guen a la guarida de Grulk el Fachán 
sin mezclarse en ninguno de los acon¬ 
tecimientos que sacuden al valle (la 
guerra por el collar de Aldrya), esto 
no es lo probable. 


Txek-Theiros 

Txek-Theros es el sacerdote-he¬ 
chicero ogro que está al frente de to¬ 
dos los ogros del valle. Llegó a tener 
en su poder todo el collar de Aldrya, 
pero los orcos le arrebataron parte del 
mismo, y ahora solamente posée la es¬ 
trella de plata y diamantes con el espí¬ 
ritu de Valimar encerrado en su inte¬ 
rior. 

El amuleto está incompleto y, por 
tanto, no tiene valor alguno para el 
hechicero, el cual está dispuesto a re¬ 
cuperar el resto como sea, incluso con 
una guerra a gran escala. Sin embar¬ 
go, prefiere que alguien le pueda ha¬ 
cer el trabajo, por ejemplo, una banda 
de aventureros. 

Si los PJ llegan hasta él, les prome¬ 
terá cualquier cosa a cambio de recu¬ 
perar el collar; les contará que éste es 
un objeto sagrado de su religión (se¬ 
gún él, el culto a Txera, una misteriosa 
e inexistente diosa local de los bos¬ 
ques) robado por los orcos. Les ad¬ 
vertirá contra los demonios del bos¬ 


que que también ambicionan el obje¬ 
to, y les proporcionará detalles para 
que puedan llegar sin problemas hasta 
el poblado orco, 

Txek-Theros sabe que existe una 
mágica puerta rectangular que da ac¬ 
ceso a las antiguas minas, y conoce la 
existencia de una llave que puede 
abrirla, pero desconoce totalmente su 
paradero, aunque fingirá conocerlo y 

f jrometerá revelarlo tan pronto como 
os PJ le devuelvan el collar. De mo¬ 
mento le interesan más los aconteci¬ 
mientos del valle. 

Les ha dado a sus ogros la consig¬ 
na de tratar bien a los posibles foras¬ 
teros para que éstos le puedan ayudar 
en sus fines; aún si los extraños atacan 
a sus hombres, descubren su identi¬ 
dad, ó son capturados husmeando por 
el templo, Ies ofrecerá la libertad jun¬ 
to con el secreto de ia llave de Orcant, 
a cambio de su colaboración. Natural¬ 
mente, la condescendencia tiene un lí¬ 
mite: si los PJ le han engañado, ataca¬ 
do, y conocen toda la historia del co¬ 
llar ya que están ayudando a la gente 
del bosque a recuperarlo, el pacto es 
obviamente imposible, y los rj serán 
hechos prisioneros y quedarán ence¬ 
rrados en las celdas del templo, llenas 
va de gentes del bosque atrapadas con 
las que se puede trabar amistad. En 
tal caso su futuro será el sacrificio. Si 
los PJ creen en el hechicero y le termi¬ 
nan llevando el collar después de to¬ 
do, su final será el mismo de todos 
modos. 

Si consiguen burlas a Txek-Theros 
y le dejan vivo, este les perseguirá tan 
pronto como le sea posible con todas 
las fuerzas a su disposición. 


Las Ninfas y 
su Cónclave 

Si los PJ se han portado amable¬ 
mente con la gente del bosque, ó si no 
han tenido aún contacto alguno con 
ellos y han conseguido recuperar el 
collar, entonces en un momento dado 
se verán rodeados de ninfas y de spri- 
tes que les revelarán la verdad sobre 
el objeto mágico (si bien tampoco da¬ 
rán pelos y señales acerca de su uso) e 
intentarán hacer un trato con ellos. En 
ausencia de Valimar, la voz cantante 
la lleva otra ninfa llamada Pisclenda. 
El trato consiste en que la gente del 
bosque les dirá el paradero de la má¬ 
gica llave de Ürcant a cambio del co¬ 
llar y de la liberación de Valimar. La 
cosa es que la gente del bosque SI sa¬ 
be donde está la llave y además tiene 
intención de cumplir ef pacto. Nótese 
que es posible que tal cosa tenga lugar 
una vez se halla hecho ya un pacto con 
el ogro, e incluso una vez recuperado 
el collar. 

Las ninfas lo revelarán también to¬ 
do con respecto a los ogros y su jefe, y 


estar de su lado tiene una ventaja in¬ 
negable, ya que se conocen todos los 
recovecos del bosque y de los campa¬ 
mentos de los seres malignos. Tenien¬ 
do a las ninfas como aliadas es más fá¬ 
cil cumplir con la misión. Si las ninfas 
recuperan el collar completo, restau¬ 
rarán rápidamente el encantamiento y 
liberarán a Valimar. Cumplirán su 
parte del trato y les revelarán el lugar 
donde se halla la llave de Orcant (en 
la guarida de Grulk el Pachán). Valí* 
mar, además, le entregará a cada PJ 
una simple ramita de madera cubierta 
de runas, que es matriz de 7 PM. Tras 
hacer todo ésto, Valimar desatará la 
furia de los árboles de guerra sobre 
orcos y ogros, que serán totalmente 
exterminadlos. 

Si los PJ recuperan el collar pero 
no son amigos de la gente del bosque, 
en su camino de regreso se verán ro¬ 
deados por ellos a su regreso y conmi¬ 
nados a devolver el objeto a sus legíti¬ 
mos dueños. Dependiendo del grado 
de enemistad al que se haya llegado, 
las ninfas argumentarán, explicarán, 
prometerán ó lucharán por lo que es 
suyo. En este caso, Pisclenda estará 
acompañada de no menos de 10 ninfas 
y 20 sprites. 


Shrak y los Orcos 

Con los orcos no hay trato que val¬ 
ga. El shamán Shrak es un fanático 
primitivo que intentará sacrificar a los 
PJ en homenaje a su dios si les pone 
las manos encima. Ai igual que ocurre 
con el hechicero ogro, si se le burla 
perseguirá a los aventureros hasta su 
último aliento (siempre que se le deje 
vivo, por supuesto). 

Larkos y la Comunidad 
de Renegados 

Entre los ogros de Txek-Theros no 
todos son seres caóticos. También en¬ 
tre el Caos hay manzanas podridas. 
Hace tiempo, un ogro llamado Lar¬ 
kos, harto ya de sacrificios y de sangre 
huyó del poblado, buscó los senderos 
del Hombre Astado y se convirtió en 
un shamán auténtico. Ahora rige una 
pequeña comunidad de ogros renega¬ 
dos al norte del valle, oculta en una 
caverna cuya entrada es muy difícil de 
distinguir desde el exterior (sólo tira¬ 
das críticas de Otear ó Buscar ia reve¬ 
lan); sólamentc la gente del bosque 
sabe donde se encuentra. Muchos de 
los ogros arrepentidos están aún man¬ 
chados por eí Cáos y ésa es la razón 
por la cual ningún dios les ha concedi¬ 
do sus favores aún, pero algunos de 
los miembros más jóvenes han nacido 
ya en libertad y están libres de toda 
mancha, aunque hay quién cree que 
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los instintos de una raza nunca cam¬ 
bian™ 

El caso es que algunos rinden cul¬ 
to real a la diosa de la curación (en 
Glorantha, Chalana Arroy, ó cual¬ 
quier diosa benevolente que exista en 
el mundo de juego en el que se lleva a 
cabo la aventura). Este es un buen re- 
fugiq en caso de que los PJ estén per¬ 
seguidos ó heridos. Además es una 
fuente no desdeñable de nuevos PJ si 
algún miembro del grupo ha tenido 
mal final. (NOTA: No se suministran 
estadísticas de Larkos y su gente, ya 
que no es probable que se necesiten. 
Baste decir que en el refugio se dispo¬ 
ne de grandes magias curativas, y que 
Larkos és un shamán típico con conju¬ 
ros espirituales habituales). 


Grulk el Pachán 

Un Pachán es un horrible mons¬ 
truo enorme con un sólo ojo, un sólo 
brazo, y una sóla pierna. Sus rasgos se 
hallan horriblemente retorcidos, y su 
torso está cubierto de sucias plumas 
de color azul. Son excelentes guerre¬ 
ros. Cuando son derribados necesitan 
pasar una tirada de DESx5 para po¬ 
nerse de nuevo en pié. 

Grulk es un faenan viejo y muy po¬ 
deroso. Guarda la llave mágica rec¬ 
tangular azul desde hace mucho tiem¬ 
po, y por que le pareció un objeto bo¬ 
nito, pero casi ha olvidado que la po¬ 
see. A Grulk le gustan las visitas, ya 
que le proporcionan la posibilidad de 
variar su dieta. Pero no es tonto; sabe 
que un grupo numeroso de aventure¬ 
ros no es fácil de derrotar. Está dis¬ 
puesto a pactar y a cambiar la llave 
por un precio razonable, como por 
ejemplo, un buen arma, y si es mágica 
mejor que mejor. El dinero significa 
poco para Grulk, y tiene cierta ten¬ 
dencia a perder la paciencia, la cual es 
directamente proporcional a ta debili¬ 
dad del grupo con el que trata. 

O ubi lo mejor que puede hacer el 
grupo es pactar, ya que Grulk es un 
enemigo poderoso en combate. Si 
bien es posible derrotarle, el precio en 
vidas que habría que pagar es posible 
que no compense; en el peor de los 
casos el grupo puede ser totalmente 
destruido. Las riquezas que esperan 
en Mindolluin son muchas. No vale la 
pena arriesgarlas a lo tonto. 

Los Lugares 
Importantes 

El Poblado Ogro 

En el poblado de los ogros viven 
unos 410 de estos seres, de los cuales 
150 son adultos en edad de combatir. 


siendo el resto mujeres, niños y unos 
cuantos ancianos. El poblado es de re¬ 
ciente creación y la población se ex¬ 
pande con rapidez. Hay una pequeña 
guarnición de exploradores trasgos ai 
sur del poblado, unos 30 hombres. 

El antiguo templo de Aldrya está 
situado en un edificio de madera sóli¬ 
da y de forma cónica, cuya baso tiene 
unos 30 m. de diámetro y cuyo extre¬ 
mo superior se eleva a más de 50 m. 
de altura. Hoy ha sido profanado y es 
la sede de Txek-Theros y de sus dio¬ 
ses. A su puerta siempre hay dos guar¬ 
dias del grupo de iniciados del que se 
rodea Txek-Theros, y que viven en el 
interior del templo. Dicho interior se 
halla siempre iluminado débilmente 
por medio de antorchas. 


(1) Estas son las estancias en don¬ 
de viven ios guardias iniciados del 
templo. En cada una hay dos catres de 
paja, unas cuantas mantas, ropas, ar¬ 
mas, y mucha suciedad. Hay un total 
de 28 guardias. Todos ellos poséen al 
menos 1 característica caótica, y la si¬ 
guiente hechicería: 

INT-LIBRE = 10; Intensidad 60%; 
Aumentar Daño 32%, Resistencia a 
Conjuros 42%, Veneno 40%, 

Cuatro de ellos son los acólitos 
personales del hechicero y portan un 
medallón de oro que les identifica co¬ 
mo tales (valor nominal = 2000 p.) y 
que es matriz de 10 PM. 

En la puerta del templo siempre 
hay dos guardias, y otro se halla en la 
zona de las celdas. Además, durante 
el día hay dos más en cada uno de los 
tres aliares, y existe un 40% de posibi¬ 
lidades de que los PJ encuentren a 
una pareja de ellos patrullando por el 
templo por cada dos turnos que per¬ 
manezcan en el mismo. Por la noche, 
las posibilidades se reducen a un 20% 
cada 5 turnos. 

(2) Este es el altar a uno de los de¬ 
monios preferidos de Txek-Theros 
(en Glorantha, Cacodemon), el semi¬ 
diós caótico de los ogros. Al fondo 
hay un altar y tras él, la estatua de un 
diablo alado cubierto de lo que parece 
ser fango. El altar se halla cubierto de 
manchas oscuras poco tranquilizado¬ 
ras, y rodeado de unos largos candela¬ 
bros con una calavera encima. Los 
candelabros son de oro macizo, pesan 
2 CAR y valen 4000 p. cada uno. La 
protección del altar son dos fantasmas 
de las víctimas asesinadas en 61, traí¬ 
dos de la tumba por la magia de Txek- 
Theros, Los fantasmas atacarán a 
cualquier no iniciado que toque el al¬ 
tar ó los candelabros (INT-12, PER¬ 
ES); una vez poseída su víctima inten¬ 
tarán atacar hasta la muerte a sus 
compañeros de grupo para suicidarse 
después con sus propias armas. 


(3) Este es el altar al Cáncer Cós¬ 
mico (en Glorantha, Rocharngo). So¬ 
bre ó! hay una especie de masa amorfa 
y viscosa. Se trata de un gorp (CON- 
11, TAM-2G, PER-9), 

(4) Esta es una estancia sucia y lle¬ 
na de cofres que solamente contienen 
las ropas ceremoniales del templo, 

(5) Una especie de recibidor del 
altar existente en (3). En cada una de 
sus esquinas hay una estatua que re¬ 
presenta a un diablo distinto, y en las 
paredes unos frescos en los que se 
pueden ver sacrificios humanos. 

(6) Un descansillo que da a la es¬ 
calera que desciende hacia las celdas. 

(7) La gran sala que una vez dió 
cobijo al altar de Aldrya, y que hoy es¬ 
tá dedicada al culto del Caos Esencial. 
La belleza se ha evaporado del lugar. 
Las paredes están llenas de salpicadu¬ 
ras rojas y lo único que hay son ban¬ 
cos sucios, un atril y un altar. Cual¬ 
quiera que toque el altar y no sea ini¬ 
ciado recibirá la descarga de un con¬ 
juro de Disrupción que ataca con una 
PER de 16. El ataque se produce una 
sóla vez. Además, una especie de 
zumbido alerta a todo el templo de 
que ha penetrado un intruso (es un 
conjuro de Guardia-4, descrito en Los 
Vikingos y en RuncQuest Avanzado . 
En el altar puede verse un gran libro 
de culto y de ritos. Cualquiera que to¬ 
que el libro y que no posea al menos 
un rasgo caótico será atacado mágica¬ 
mente por una PER de 18; si el ataque 
tiene éxito en la tabla de resistencia, la 
víctima recibe 1D3 PD en una locali¬ 
zación de golpe cualquiera; al siguien¬ 
te asalto deberá hacer una tirada de 
PMx5, y si falla, recibirá 1D3 PD en la 
misma localización. El proceso se re¬ 
petirá a lo largo de los asaltos hasta 
que la tirada sea exitosa, ó hasta que 
la localización en cuestión sea destrui¬ 
da y transformada en una masa horro¬ 
rosa de lodo gris. Quizá el libro pudie¬ 
ra tener gran valor para determinados 
seres caóticos, pero casi lo mejor que 
se puede hacer con él es dejarlo en 
paz ó destruirlo. 

Lo único verdaderamente intere¬ 
sante de la estancia es la trampilla 
oculta que hay en el suelo y que se 
descubre si uno busca y hace una tira¬ 
da de Buscar con penalizadón de 20 
percentiles. Da a una especie de estre¬ 
cho tobogán que desemboca en la cá¬ 
mara secreta que hay en la pared nor¬ 
te de (9). Txek-Theros desconoce to¬ 
talmente su existencia, pero las ninfas 
del bosque sí la conocen, lo cual pue¬ 
de ser una baza importante a la ñora 
de penetrar la cámara del tesoro del 
maligno hechicero. 

(8) Este es el estudio de Txek-The¬ 
ros. Durante el día se le encontrará 


42 LIDER 


febrero-marzo 




aquí sentado, experimentando sus 
conjuros ó estudiando. La estancia se 
compone de un escritorio en la pared 
norte rodeado de estanterías con li¬ 
bros, una mesa alargada llena de re¬ 
tortas y de enseres de alquimista en el 
centro, otra mesa con cuatro sillas al¬ 
rededor en la pared oeste, y un pe¬ 
queño sofá junto a la pared sur. Du¬ 
rante la noche aquí sólo estará Fagil, 
el mono tití familiar del hechicero, el 
cual intentará escabullirse sin ser visto 
para avisar a su durmiente amo de la 
mvasión de sus lares. Así pues, bajan- 
do por las escaleras es muy difícil co¬ 
ger desprevenido al maligno hechice¬ 
ro. 

Buscando en la biblioteca (tirada 
de Buscar) uno puede encontrar va¬ 
rios libros que enseñan: 

-Con, Ogro al 50%, en idioma na¬ 
tivo, 

—Con. Humano ai 78% en un idio¬ 
ma extraño para los aventureros (grie¬ 
go en la Tierra, jrusteli en Glorantna). 

-Ataque y Detención usando dos 
dagas al 65%. 

—Un libro de magia extraño, escri¬ 
to en el mismo idioma extraño de an¬ 
tes, que enseña Multíconjuro al 50%, 
Dominar Trasgo al '65%, Resistencia 
al Daño a 65% y Veneno al 65%, 

El escritorio está cerrado con una 
llave que Txek-Theros lleva encima, 
aunque se puede intentar abrir la ce¬ 
rradura con un Inventar a -30%, Den¬ 
tro del cajón hay una pequeña redoma 
casi vacía con dos dosis del veneno 
que el hechicero usa en sus dagas. 

En la mesa del laboratorio, junto a 
los alambiques, hay un extraño tras¬ 
quilo que contiene un líquido verde. 
El que lo bebe suma 8 ptos. a su FUE 
durante un día entero. Pero claro, es 
difícil encontrar a aluien que sepa de¬ 
cir exactamente en que consiste la 
poccioncilla 

(9) Una cortina da paso a esta es¬ 
tancia, en donde duerme Txek-The- 
rosd. Hay una cama, un armario y un 
cofre con ropa. En la pared norte está 
la entrada a la cámara secreta (Buscar 
-20%), 

(10) Esta es la cámara secreta. En 
ella Txek-Theros oculta sus riquezas: 
200 ruedas de oro (equivalentes a 
unos 2400 p.) en un cofre negro abier¬ 
to, y la estrella de plata y diamantes 
sobre un cojín de terciopelo también 
negro. En el mismo cofre guarda tam¬ 
bién seis dosis de antídoto contra el 
veneno que usa en las dagas, 

(11) Son las celdas. Aquí siempre 
hay alguien de guardia. En ellas hay 
multitud de sprites y varias abuelas- 
arbusto que los ogros torturan en sus 
sacrificios. 
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El Poblado de los Orcos 

Ei poblado de los orcos se halla si¬ 
to en un semiclaro del bosque cuyo te¬ 
cho está formado por las ramas entre¬ 
lazadas de enormes maliorns agoni¬ 
zantes. Durante el día, la luz del sol 
sólamente llega al suelo en forma de 
delgados ravitos. El poblado tiene una 
población de 260 seres: 120 varones, 
80 hembras y 60 infantes. En el extre¬ 
mo sur vive una pequeña guarnición 
de exploradores trasgos. 

El poblado se divide en 10 clanes, 
cada uno de los cuales tiene su propio 
asentamiento en el poblado. Los orcos 
son seres pendencieros que odian a 
todos los que no son de su clase. No 
tienen el potencial de los ogros pero 
son más audaces y conocen mejor el 
terreno. Ei temor que les tienen los 
trasgos rava en lo reverencial. 

El poblado se halla bastante tran¬ 
sitado, tanto de día como de noche. El 
templo y la vivienda dd shamán Shrak 
están excavados en la pequeña loma 
que se levanta al norte del campamen¬ 
to. La boca de la gruta es amplia y 
desciende hacia el interior por medio 
de unos escalones. Si alguien intenta 
colarse sin ser visto en la gruta, puede 
hacerlo sin más, aunque de noche hay 
una bonificación del 50% a las tiradas 
de Esconderse, Si algún orco ve a al¬ 
guien meterse sigilosamente en la gru¬ 
ta, la cosa puede ponerse bastante fea: 


se dará la alarma, y en 4-5 asaltos los 
PJ tendrán a 20 orcos furiosos en los 
talones, y al resto del poblado miran¬ 
do, Las escaleras dan entrada a un tú¬ 
nel maloliente que al cabo de unos 25 
m. se divide en dos ramales. De día 
existe un 30% de posibilidades de que 
se encuentren aquí con dos orcos ini¬ 
ciados que salen del templo (tales or¬ 
cos tendrán siempre un rasgo caóti¬ 
co), De noche no se proucirá tal even¬ 
tualidad. 

(1) La intersección. En el camino 
de la derecha, mucho más amplio, hay 
una serie de trazos rúnicos. Cualquie¬ 
ra que lea y haga una tirda especial 
puede determinar que dicen más ó 
menos: "los sacrilegos que penetren 
en este templo serán corrompidos’'. 
Por si hay pocas dudas de la poca re- 
comendabilidad del sitio, las runas del 
Caos están pintadas en las paredes a 
todo lo largo del túnel derecho. El tú¬ 
nel de la izquierda, de unos 2 m. de 
anchura conduce a los aposentos pri¬ 
vados de Shrak. 

(2) Tras unos 26 m. de túnel se lle¬ 
ga a una puerta de madera podrida 
con una mirilla de barrotes oxidados. 
La puerta se abre fácilmente y da al 
cuarto de guardia de los iniciados; 
aquí siempre hay dos iniciados (con 
un rasgo caótico, no olvidar) velando 
a su jefe. Como su labor es bastante 


tediosa y más ceremonial que necesa¬ 
ria, los guardias se hallan casi siempre 
distraídos y sentados a la mesa dormi¬ 
tando, jugando, comiendo, etc. Los PJ 
pueden eliminarlos sin hacer mucho 
ruido, ya que si lo hacen, Shrak, que 
se halla en la estancia contigua, que¬ 
dará alertado y tendrá mucho tiempo 
para preparar sus defensas. 

En la estancia no hay más que una 
mesa central, un par de camastros y 
ropa maloliente, 

(3) Tras una puerta de madera que 
tampoco está cerrada, nos encontra¬ 
mos con la sala privada de Shrak, Se 
trata de una habitación ovalada de 
unos 18 m. de largo por 10 de ancho. 
A los lados hay unas columnas de pie¬ 
dra que hablan del origen natural de 
la habitación. Al fondo nay un peque¬ 
ño altar, y frente a él una alfombra ro¬ 
ja descolorida sobre la que Shrak se 
sienta a orar y a realizar sus viajes por 
el plano espiritual. Junto a él hay 
siempre un enorme lobo inmaterial (el 
fetch de Shrak), que mira a los PJ y les 
gruñe amenazadoramente. Si Snrak 
fue alertado, le verán ya de pie, lanza 
en mano, esperándoles. Si no, aún tar¬ 
dará dos asíalos en regresar a su cuer¬ 
po inmóvil desde el plano espiritual. 

Shrak no es exactamente un breo, 
pero tampoco es muy escrupuloso con 
la limpieza. Cualquiera que toque el 
altar se verá expuesto a Las Cortvul- 
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siones, la enfermedad que arruina la 
DES. 

(4) Esta es una estancia en la que 
Shrak organiza ciertos sacrificios pri- 
vados. En el centro hay un hogar cuyo 
tiro se halla en el techo (X), Esta es 
una posible entrada secreta a la guari¬ 
da üe Shrak sin necesidad de tener 
que cruzar el poblado orco ni las ca¬ 
vernas subterráneas* Una simple tira¬ 
da de Buscar la descubrirá si uno sabe 
que existe (sólamente las ninfas del 
bosque saben de su existencia, y sólo 
ellas pueden informar a los aventure¬ 
ros de su localización en lo alto de la 
loma). Desde dentro se la descubre 
con una tirada especial de Otear si es 
de noche, y automáticamente si es de 
día. Está a unos 3 ni. de altura. En La 
estancia no hay nada más que huesos 
y cenizas. 

(5) Esta es la estancia en la que 
Shrak duerme. Hay un brasero, un ca¬ 
mastro, un cofre lleno de píeles y ro¬ 
pas (cualquiera que revuefva en él se 
arriesga a coger una enfermedad al 
azar), y poco más. Shrak no se molesta 
mucho en esconder sus tesoros, ya 
que estos se hallan a la vista, en una 
caja abierta de madera podrida. Claro 
que el primero que meta la mano en 
ella será atacado por el espíritu malig¬ 
no de una mujer humana que murió 
allí mismo torturada por el malvado 
shamán, y cuyos huesos se hallan aún 
en el cofre. El fantasma tiene IKT-14 
y PER-14, y conoce el conjuro Disrup - 
ción > con el que suele abrir fuego, 

SÍ alguno de los PJ es poseído, el 
fantasma lo conducirá tranquilamente 
hasta el altar de Shrak, y allí lo "suici¬ 
dará 11 con un cuchillo ritual; si alguien 
intenta evitarlo le atacará salvajemen¬ 
te. 

En el cofre está el famoso collar de 
oro (algo sucio) y unos 500 p. en mo¬ 
nedas estropajosas. 

(6) Tras un túnel de unos 30 m. de 
longitud, los PJ se encuentran con un 
charco de agua negra que lo ocupa de 
pared a pared durante unos 10 m. No 
es muy profundo, sólamente cubre por 
el tobillo, pero si cualquier no iniciado 
pisa el agua, se verá atacado por un 
potente conjuro divino, impulsado por 
una PER de 20, que le hará perder 
2D6 CON (si ésta dega a 0, la víctima 
morirá). 

(7) Aquí se apiñan una serie de ca¬ 
vernas malolientes y rezumantes en 
donde viven los 10 iniciados del Cán¬ 
cer Cósmico que llevan el templo. 
Cualquiera que registre estas cavernas 
se verá expuesto a una enfermedad al 
azar. 

(8) Este es el altar del Cáncer Cós¬ 
mico, que lo preside todo, lleno de lo¬ 
do y de manchas de sangre. En el re¬ 


cinto hay varios grupos de maderas 
cruzadas en forma de X donde se ata 
a las víctimas que serán sacrificadas. 
El simple hecho de penetrar en el re¬ 
cinto, ya hace que los PJ se vean ex¬ 
puestos a una enfermedad al azar. El 
altar es hueco, y en su interior se des¬ 
cubren tres extrañas piedras de color 
verde traslúcido (se necesita romper 
el altar para ello). Se activan gastando 
un pto. de PER; hecho ésto brillan 
fuertemente y se pueden lanzar contra 
un blanco vivo que, al ser alcanzado, 


sufrirá la pérdida de 4D6 ptos, de 
CON. Si no han alcanzado a blanco 
alguno en 10 minutos, se ncutrlízarán 
quedando inservibles, así como des¬ 
pués de su primer impacto. 

SÍ los PJ son capturados en el po¬ 
blado orco, serán atados a unos postes 
de piés y manos, transportados hasta 
el templo como si fueran cerdos pre¬ 
parados para el matadero (no es una 
metáfora), y allí se les ata a las cruces 
destinadas a tal efecto. A la noche si¬ 
guiente serán sacrificados. 


Monstruos y personajes 
No Jugadores 


Los Animales 


No se darán aquí los valores de las características de animales típicos 
cono osos pardos y lobos. Son representantes típicos de sus especies res¬ 
pectivas y el Master habrá de prepararlos antes de! juego. Como las ser¬ 
pientes grandes son animales descritos en RuneQuest avanzado , en cam¬ 
bio, si vamos a dar una serpiente típica de 8 m. de longitud. 


FUE 36 


Mov,: 

2 

CON 32 


Pl Golpe: 

33 

TAM 34 


Pl Fatiga: 

68 

INT 3 


Pt.Mágicos: 

12 

PER 12 


MR-DES: 

3 

DES 14 




Localización 


D20 Puntos 

Cola 


01-06 3/11 


Cuerpo 


07-14 3/14 


Cabeza 


15-20 3/11 


Arma 

MR Ataque 

Daño 

Mordisco 

6 

70% 

1D4 + 3D3 

Constricción 

9 

50% 

3D6 


Nota: Las serpientes pueden atacar dos veces por asalto, mordiendo 
primero. Si el ataque de constricción tiene éxito, la víctima tendrá que ha¬ 
cer una tirada de suerte para ver si el brazo en el que sostiene su arma si¬ 
gue libre. La armadura del pecho cuenta contra el ataque de constricción, 
pero solamente hasta que es sobrepasada. El daño hecho por la constric¬ 
ción es contra los PG totales. Además, una vez enredada en los anillos de 
la serpiente, la víctima tiene que empezar a hacer tiradas de asfixia empe¬ 
zando en el CONxlO. 

Habilidades: Deslizarse en Silencio 80%, Esconderse 80%, Trepar 
100 %. 
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COMMUNIKADO 10 


La primavera ha venido y nadie sabe cómo ha sido. Y con ella se es¬ 
tá produciendo una auténtica floración de actividad lúdica. En Barcelo¬ 
na, el día del libro (23 de abril) servirá para potenciar los juegos de rol 
y darlos a conocer a un público que por ahora no se espera encontrar 
dentro de las tapas de un libro todo un universo como el de RuneQuest , 
menos aún la visión de Lovecraft y Cthuihu .. En Madrid, poco después, 
la Feria del Libro va a servir para lo mismo; para que muchos lectores, 
potenciales jugadores, se incorporen al servicio activo y comienzen a 
descubrir los encantos de representar un personaje. 

Y el encanto del rol servirá de señuelo para llevar a estos posibles 
nuevos aficionados al terreno del juego de guerra o temático, que lenta 
pero seguramente, sigue avanzando en la estela llamativa pero a veces 
efímera del roígame. Muy bien, lo estamos consiguiendo, cada vez más 
gente se dedicará a pasar su tiempo libre con los juegos. Viene enton¬ 
ces la cuestión: ¿para qué sirven los juegos? Porque si solamente se tra¬ 
ta de pasatiempos, podríamos habernos quedado andados en el parchís 
o la oca, sin necesidad alguna de estrujar nos el cerebro aprendiendo re¬ 
glamentos complicados, jugando partidas que duran más de cuatro ho¬ 
ras, pintando figuras que representan horas de trabajo más los gastos 
de material empleado. 
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He aquí el communikado esencial de esta primavera: los juegos son 
cultura. Porque si nos tomamos la molestia de leer, investigar sobre los 
temas de nuestro juegos; si le echamos al asunto más imaginación que 
la indispensable para tirar dados y consultar tablas; si realmente usa¬ 
mos los juegos para conocer a otra gente en lugar de para marginarnos 
con un pequeño grupo en una habitación cerrada; si realmente llena¬ 
mos "el minuto inolvidable y cierto de sesenta segundos 11 de cada parti¬ 
da; sobre todo, "si tropezamos con el triunfo o encontramos la derrota y 
a los dos impostores tratamos de igual forma" (todas las comillas se las 
debemos a Kipling); entonces, parafraseando al genial inglés de las Tie¬ 
rras Vírgenes, "seremos jugadores" y estaremos a la altura indicada para 
recibir a los nuevos aficionados. De lo contrario, acabaremos como esos 
abuelos que juegan interminables partidas de dominó o de brisca en los 
bares, matando el tiempo. Y la verdad, es una forma muy complicada 
de matar el tiempo el usar rolgames o wargames. 

Floridamente vuestra 
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estado de la afición 


Guilde de Bretagne al habla 


Hemos recibido una interesante 
carta de una asociación francesa, ia 
"Guilde de Bretagne de Jeux de Sumí- 
lation". Creada hace ya tres años, est 
Guilde es una federación asociativa 
que reúne a 12 clubs con unos 300 ju* 
adores (pas mal). Nos dicen que hay 
ederaciones parecidas en Norman- 
dia, en la Bélgica francófona y en el 
Norte de Francia. 

Las actividades de esta asociación 
incluyen contactos Ínter-clubs, torneos 
y campeonatos, así como la publica¬ 
ción de un f anzin e bimestral con el 
empeño siempre de demostrar que los 
juegos pueden ser algo respetable y 
* serio*. Además organizan partidas de 
"rol en vivo" inspiradas en la historia 
de Bretaña, lo que puede resultar una 
manera original de conocer la región. 
También han creado la "Goblins Wild- 
life Fund" cuyo fin es salvar a los 
monstruos (editan por ahora badges 
con lemas como "Salvad a los Go¬ 
blins"). 

En su carta, las gentes de la Guilde 
de Bretagne nos piden que os exhorte¬ 
mos a formar asociaciones parecidas 
en todos los países europeos, al tiem¬ 
po que se fomentan los intercambios y 
contactos entre dichas asociaciones. 
Pensamos que no está nada mal, de 
cara al 92, aqnde además de Expo en 
Sevilla y Olimpíadas en Barcelona, 
tendremos desarme arancelario, que 
aquí surjan iniciativas parecidas y que 
se pongan en contacto con los demás 
europeos. La Guilde de Bretaña esta¬ 
rá presente en el Salón Nacional de 
los Juegos de Reflexión de París (del 1 
al 9 de abril) y en el Festival Interna¬ 
cional Lúdico de Parthcnay (del 8 al 
16 de julio). Si queréis poneros en 
contacto con ellos la dirección es 
Guilde de Bretagne de Jeux de Simu- 
latíon, MJC 9, ruc de la Paillette. 
35000 Rennes, Francia. 


Gómez, c/ Avenida de las Ollerías, 27 
2 Q 6 a . 14001 Córdoba. 



The Lord of the Dummóes 

"Esto, más que un club, es una or¬ 
den a la cual sólo se podrá acceder su- 

E erando una serie de difíciles prue- 
as\ Así nos explican Antonio y Ra¬ 
fael el funcionamiento de The Lord 
of the Dummies", un grupo que centra 
sus actividades en Córdoba y que, pe¬ 
se a lo de las pruebas, desea ponerse 
en contacto con interesados y sobre 
todo, interesadas" de toda España, pa¬ 
ra intercambiar material, opiniones. 

Los que queráis poneros en con¬ 
tacto con ellos, podéis escribir a Anto¬ 
nio Jesús León Nieto, cj Carretera de 
Almadén, 7 bloque B, escalera A, 3 C 
4 9 . 14007 Córdoba; o a Rafel Ortiz 


jrYH.T'Y 


Primeros encuentros de 
Rol, Estrategia y 
Simulación de Euskadi y 
zona norte _ === ^^_ 

Organizados por la tienda BilboJdt 
y por Nueva-Era Aventuras Domésti¬ 
cas t los próximos días, 28,29,30 de 
abril y 1 mayo se celebrarán en Bilbao 
los Primeros Encuentros de Rol, Es¬ 
trategia y Simulación de Euskadi y la 
Zona Norte. El lugar elegido es la Ca¬ 
sa de Cultura de la calle Barrainkua y 
las actividades a desarrollar incluyen 
coloquios y mesas redondas, partidas 
de iniciación a juegos de rol y tablero, 
partidas de rol en vivo y campeonatos 
de juegos de tablero. 

Estos primeros encuentros vienen 
a demostrar que el hobby está pegan¬ 
do fuerte en el Norte, donde Bilbokit 
ha sido el primer establecimiento en 
abrir una sección fija de juegos, donde 
se ha creado una empresa dedicada al 
juego por correo (JSM, Juegos de Es¬ 
trategia y Simulación por Correo) y 
donde también ha nacido Nueva Era- 
Aventuras Domésticas, que como ya 
avanzamos en nuestro número ante¬ 
rior, han creado un juego de rol, lla¬ 
mado No Identificado, que gira en tor¬ 
no a la temática de OVNIS y del que 
esperamos conseguir un ejemplar del 
juego básico y delprimer módulo "Lu¬ 
ces en el Cielo" para daros una opi¬ 
nión más enterada. 

Todos los aficionados de España 
pueden acudir a estos Primeros En¬ 
cuentros, los que deseen más informa¬ 
ción pueden escribir al: Apartado de 
Correos 1622, 48080 Bilbao poniendo 
en el sobre: Encuentros. 


Geírro Groa die Huesca _ _ 

Aunque no tienen un local propio, 
los chicos de Gorro Gris mantienen 
un elevado grado de actividad lúdica, 
auto en la versión rol como en la de 
wargames o temáticos. Nos adjuntan 
el modelo final de su emblema, aña¬ 
diendo que "contrariamente a lo espe¬ 
rado, durante su realización no hubo 
ninguna discusión (¿estaríamos enfer¬ 
mos?)". Los que quieran ponerse en 
contacto con los miembros de Gorro 
Gris pueden telefonear al presidente, 
Joaquín (974-242244, no muy tarde), 
al relaciones públicas, Pedro (974- 
223255 viernes, sábados y domingos a 
partir de las 21,30 horas) o a Fernan¬ 
do (974-243234). ‘ 



m 


Jornadas de Iniciación al 
Rol en Palma de Mallorca. 

El pasado mes de enero, los días 
21 y 22, se celebraron unas jornadas 
de iniciación al rol, subvencionadas 
por el Ayuntamiento de la ciudad, or¬ 
ganizadas por el club Arioch de Palma 
y con la participación de la tienda 
Turbo Hobby que colocó un stand. Se 
hicieron demostraciones e iniciacio¬ 
nes de D&D, RuneQuesU La llamada 
de Cthulhu, Warhammer, etc.,) y se pa¬ 
só el video del rol en vivo organizado 
por Ludocentre en Barcelona a finales 
del verano pasado* Las jornadas fue¬ 
ron un éxito, ya que acudieron más de 
cuatrocientas personas de manera que 
el Ayuntamiento ya se ha ofrecido a 
subvencionar las jomadas del próximo 
año* 

Mientras tanto, el club Arioch si- 
e buscando un local y anuncia la pu- 
icación del número 3 de su fanzine 
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K-Os , Quien lo desee puede pedirlo a 
Pedro José Manzano Martínez, c/ Ave 
María, 2, 4 Q I a , Son Sardina, 07120 
Ciutat de Mallorca. 


Roi en la Feria del Libro de 
Madrid 

En la próxima edición de la Feria 
del Libro de Madrid, a celebrar del 24 
de mayo al 11 de junio en El Retiro, 
Joc Internacional contará con un 
stand propio en el que, además de ex¬ 
poner ios juegos de rol editados en 
castellano, se llevarán a cabo demos¬ 
traciones e iniciaciones a RuneQuest y 
La llamada de Cthulhu , gradas a la 
colaboración de miembros de los 
clubs The Fumhler Dwarf y Héroes. La 
Feria del Libro es una excelente oca- 
sión para conseguir nuevos adeptos al 
rol entre los indefensos curiosos que 
pasean a la busca de algo interesante y 
que no imaginan todavía a que vorági¬ 
ne serán arrastrados. Y ain forma re¬ 
mos de los resultados de esta iniciati¬ 
va para difundir nuestro hobby. 


Miniaturismo en Barcelona 

Los días 26,27 y 28 de mayo tendrá 
lugar en el Pueblo Español de Barce¬ 
lona una Muestra de Miniaturismo en 
la que se incluirán los wargames con 
figuras y de tablero. El ayuntameinto 
de la ciudad está dispuesto a poten¬ 
ciar por todos los caminos posibles el 
Pueblo Español renovado como alter¬ 
nativa a todas las posibles vertientes 
del ocio y se espera que si esta prime¬ 
ra muestra tiene un mínimo éxito se 
convierta en una cita anual fija. Tam¬ 
bién será una buena ocasión para es¬ 
trechar lazos entre jugadores y minia¬ 
turistas, que tienen mucho en común 
por sus aficiones. 


mer que se celebrará con las reglas de 
campaña. ¿Ganarán las cruzadas los 
cristianos o habrá que esperar a la 
guerra de los 6 días?. 

En el apartado de rol habrá parti¬ 
das de: RQ , Cali of Cthulhu , Zone , 
Star Wars , Merp, Table redonde y Ma- 

lefices, etc. (Dungcons NO). 

También el día 30 habrá el show 
de Paranoia con: El ordenador, Los 
ultravioletas, Los Esclarecedores, Pú¬ 
blico, Carcajadas, Escuadrón Buitre y 
Frenesí (No apto para personas con 
dolencias en el corazón) 

Cine: con las películas Robocop y 
Troll (Esta última sin confirmar) 

También habrá una ludoteca a dis¬ 
posición de los Aficionados, así como 
a posibilidad de disponibilidad de es¬ 
pacios para juego. 

Conferencia sobre "Rol en vivo 11 . 

El horario (excepto el día 29) será 
mañana y tarde. El 29 sólo tarde. 

Fin de fiesta típico Sturmtruppen. 
Organiza: "Sturmtruppen 11 
Colabora: "Casal de Joves de San 
Martin", "Joc Internacional", "Warmi- 



III Cap de setmana 
^Sturmtruppen" __ 

En este III cap de setmana os ofre¬ 
ceremos tres días de absoluta dedica¬ 
ción a nuestro hobby. Aquí el amplio 
menú: 

Los días 29,30 de abril y 1 de ma¬ 
yo. 

En el apartado del wargame hay 
que señalar un Campeonato de Cutre- 
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Jornadas 
de Estrategia, 
Simulación y Rol 

1989. 

Parece ser que en esta oca¬ 
sión, las jomadas de juego, en 
Barcelona, tendrán que trasla¬ 
darse en el calendario. 

Una bienal de la Juventud 
hace que no estén disponibles 
los locales necesarios en las fe¬ 
chas de noviembre, por lo que 
todo hace prever que las Jorna¬ 
das se realizarán, en su cuarta 
edición, en el mes de diciembre y 
aprovechando las festividades 
del Día de la Constitución y la 
Inmaculada Concepción (caso 
de que ambos días vuelvan a ser 
festivos, hay un macropuente 
desde el miércoles al domingo 
inclusive). 

Las Cotxeres de Sants, que 
alojaron las Jornadas en su pri¬ 
mera edición, es el local previsto 
para 1989. 
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Mesa redonda de 
Masters de Rol. 


En Madrid esta interesante expe¬ 
riencia la están impulsando el Club 
Héroes, para mayo. Interesados con¬ 
tactar con Andrés Asenjo. t: 279.14,98 




Adiós a International Team 

La conocida marca de juegos, ma- 
de in Italy, ha quebrado. A partir de 
este momento, continuará la edición 
de algunos de los juegos del catálogo 
de International Team la firma fran¬ 
cesa Eurogames. Los juegos de Inter* 
national Team, con una presentación 
ejemplar en muchas ocasiones y con 
unas reglas algo incompletas en otras, 
se pueden conseguir todavía de Joc 
Internacional quien ha adquirido un 
stock suficiente para satisfacer a los 
coleccionistas que deseen poseer jue¬ 
gos que nunca más se producirán en 
as versiones originales. 


i 


Líder en cabeza 

No solemos ponernos medallas, pero queremos haceros partícipes de 
nuestro excelente humor a la vista tic lo que han crecido tanto las ventas 
como las suscripciones de Líder, En estos momentos hemos superado los 
cuatrocientos suscriptores, lo que nos hace suponer que tendremos qui¬ 
nientos para el verano. En cuanto a las ventas, se nota que la afición a los 
juegos va creciendo cada vez más rápido; como ejemplo os diremos que de 
nuestro último número se editaron 1615 ejemplares y que, apenas tres se¬ 
manas después de salir a la calle, sólo nos quedaban 150, Hay algunos nú¬ 
meros, como el 6, del que sólo nos quedan unas veinte copias. Eso nos está 
haciendo pensar en aumentar la tirada a 2000 ejemplares para que luego 
no haya quien se quede con la colección sin completar. Y a pesar de las 

S as de los más fanáticos de uno y otro sector, creemos que nuestra fór- 
a de combinar wargames y roigamos está funcionando. 
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Se prepara la edición de 
MERP, el juego de rol de 
“El Señor de Eos Anillos" 

Si en nuestro anterior número de¬ 
cíamos que Joc Internacional estaba 
baraj ando varios nuevos títulos de jue¬ 
gos de rol para editar en castellano, 
parece ser que "Middle Earth Role 
Playing' (que en castellano sería "El 
Señor de tos Anillos") tiene todas las 
posibilidades de ser el siguiente título 
de la colección iniciada con La llama¬ 
da de Cthulhu y RuneQuesL Los tra¬ 
ductores serían Jordi Zamarro ño (pa¬ 
ra el primer módulo) y José López Ja¬ 
ra (para el libro básico de reglas); ya 
se ha visto a ambos con una colección 
completa del juego, paseando con la 
mirada perdida por Barcelona y si¬ 
seando algo así como "Mí tesoro, mi 
tesoro 11 . 
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KoboUbs ¡Niois 

Nuevo club dejuego de rol y simu¬ 
lación histórica. Tiene la sede en el 
Casal de Joves de Sant Martí, C/ Selva 
de Mar, 215. Barcelona, telf: 308,97,93 
(preguntar por Pep Brosa) (Franja de 
adolescentes). 
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Novedades en plomo: 

Ral Partha y Aguila 

La marca americana Ral Partha 
acaba de sacar cincuenta nuevos mo¬ 
delos de figuras para RuneQuest, lo 
que suponemos una excelente noticia 
para todos los que tienen este juego, 
aunque les vaya a arruinar la econo* 
mía si se empeñan en tenerlas todas ¡y 
pintarlas!. 

Por otro lado, nos ha llegado un 
pequeño catálogo de la marca france¬ 
sa Aquila, que se dedica a producir 
piezas de decoración y construcción 
en plomo. Los elementos de construc¬ 
ción permiten hacer desde habitacio¬ 
nes hasta castillos enteros y en cuanto 
a los de decoración, hay tumbas, co¬ 
fres, sarcófagos y toda la parafernalia 
necesaria para hacer más creíble una 
aventura ele rol. La calidad de los aca¬ 
bados es excelente. 


Nos hablan los 
Siete Magníficos 


Nuestra petición de preferencias 
en temas de rol ha comenzado a surtir 
efecto. Como prueba ineludible, el 
críptico mensaje de los Siete Magnífi¬ 
cos Donostiarras, de quienes reprodu¬ 
cimos el logo. 


Augusto líder Lord Vader: 

Los espías infiltrados en el comple¬ 
jo rebelde llamado "El Saloon* por los 
rebeldes llamados los Siete Magníficos 
Donostiarras, informan que a estos les 
interesa mucho conseguir más "juegos 
de rol". Según parece, esto del Rol debe 
ser un nuevo tipo de arma uítrasecreta 
que están desarrollando en un planeta 
llamado Jocinteemazihonalt, del siste¬ 
ma BaaneÜonna, los malditos rebeldes 
kataalanes. Los espías del Mayor Ma- 
tasalla han sido capturados por los Sie¬ 
te y colgados de una soga, según una 
costumbre barbara de el planeta Texas, 
pero lograron comunicamos los nom¬ 
bres de varios sistemas de armas de rol: 

Los más solicitados son los siguien¬ 
tes: 

STAR WARS\ Paranoia , Chthulhu 
Nowf, Twilight 2000, MERP, Traveler 
(Mega, 2300[ efe,,,). James Borní, War- 
hammer (40000, RPG ■ Fantasy Battle 
Rules, etc.*.), Dungeons and Dragons 
(Expert, Campan ion, Master e Irimar¬ 
íais), Marvel Superheroes. 

Parece que estos rebeldes ya tienen 
logotipo y un lugar donde encontrarlos: 
Se les puede encontrar en: C! Virgen del 
Carmen, 14, 3 Q B CP 20012 , San Sebas¬ 
tian, Guipúzcoa. T: (943) 283884 (Pre¬ 
guntar por Gorka). 

Parece ser que se buscan más rebel¬ 
des para su grupo de roleros y waraga- 
mers\ Ya tienen Star Wars, Cthulhu, 
RuneQuest, D&D (Básico y Expert), 

Le incluyo el logo de Los Siete 
Magnificas Donostiarras. 

FIN DEL COMUNICADO 
N G 165498.00JH. 98765432L. 
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Dos nuevas tiendas en 
Valencia y Barcelona. 

Ya en nuestro número anterior os 
adelantábamos la posibilidad de la 
apertura de dos nuevas tiendas espe¬ 
cializadas en juegos, una en Valencia 
y otra en Barcelona. Por el anuncio a 
plena página que apareció en la mis¬ 
ma revista habréis comprendido que 
la cosa va en serio. 

En Valencia se abrirá Luciéronnos, 
dirigida por el excelente Gerardo Ro¬ 
das, alma mater de club Dreadnought; 
una tienda de unos cien metros cua¬ 
drados, situada cerca de la estación (o 
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sea en pleno centro) y al lado de un 
establecimiento de maquetismo, lo 
que servirá para que la gente la co¬ 
nozca muy pronto* 

En Barcelona se abre, a finales de 
este mes. Central de Jocs, dirigida por 
Joan Farés, redactor de esta revista y 
presidente de Alpha entre otras cosas 
(cosas que abarcan desde el segundo 
jefe del Stavka detrás de Slalin a emi¬ 
nente máster de Traveller y Megatra- 
veller) * 

Como se ve, el curriculum de am¬ 
bos responsables permite augurar que 
el aficionado se va a ver atendido de 
forma ejemplar por auténticos espe¬ 
cialistas y que ambas tiendas preten¬ 
den ser algo más que un lugar a donde 
se va a comprar los juegos (ya os ire¬ 
mos informando de sus posibilidades), 

A ello hay que añadir que en ambas 
está presente como asociado Joc In¬ 
ternacional, garantizando un perfecto 
suministro de rol en castellano y de 
todas las novedades de wargames y te¬ 
máticos de AH y VG. Desde aquí feli¬ 
citamos a los aficionados de Barcelo¬ 
na y Valencia, que van a estar de suer¬ 
te al poder contar con Ludo manos y 
Central de Jo es, (la dirección de Lu- 
dómanos es Castellón,13, Valencia y 
la de Central de Jocs, Provenza, 87, 
Barcelona). 

Mercadillo 

José Antonio Iteras busca alguien que le 
pueda conseguir la extensión de Squad Leader 
G,L Anvii of Victory, Escribir a José Antonio 
lleras Galindo, c/ Santa Bárbara, 72, 2 a deha, 
31591 Corella (Navarra). 

Vendo los juegos Patuer Leader y Nato 
por 6.000 ptas. o los cambiaría por juego de rol 
Llamad al (93) 661.85,58 y preguntar por Da¬ 
vid, de 20 a 21 horas. 

Vendo contrareembolso: Twilight 2000 
(4500); Ruins of Warsaw (1000); Bree City of 
Krakow (1000); Going Home (1000). Todos los 
módulos incluyen reglas nuevas (otras naciona¬ 
lidades, helicópteros, etc). Todo nuevo. Cien fi¬ 
guras 6 imn¡ nueve blindados y un avión de 
OTAN y Pacto Varsovia para 17000 (todo 
2000); JB 007 (1200); Thrilling Locations 
(1200); A view to a Kill (1200); Los tres sin es¬ 
trenar, ADD Barrí es istem (1500). Seminuevo 
(reglamento, Roster Sheets, landscapes, esce¬ 
narios. Incluye traducción al castellano. Cthub 
hu Nqw (C of G en el presente) por 4.000 Fer¬ 
nando Castañeda c/ Menénde¿ y Pelayo, 113 A. 

39006 Santander, t: 942-274103 

Vendo: El Submarino, 1.a batalla del Ebro, 
Portaaviones, El duelo de las agudas, Frente 
del Pacífico, Operación Barba troja y la carga 
de la caballería ligera f todos h NAC\ y la Mar¬ 
cha sobre Madrid de TIR. Precios oscilantes 
entre las 500 y 2000 ptas. También vendo mas 
de 100 juegos y cintas para ordenadors 48K y 
128K spectrum + 2, en lotes con precios oscilan¬ 
tes entre las 500 y 1000 pesetas. Interesados lla¬ 
mar al teléfono: (971) 30.62.65 desde las 3 t 3Ü a 
las 7,30. y por carta a: Arturo Coco Andrés, C/ 
Via Púnica, 53. 07800 Ibiza. Balea res. 


RANKING DE JUEGOS 
por el Gran Masoka 


* # 


Inauguramos esta sección, un 
poco para tener un barómetro de 
qué es lo que la gente prefiere, pero 
también para meter un poco de bu¬ 
lla y que os animéis a escribirnos ci¬ 
tando vuestros cinco juegos preferi¬ 
dos (por riguroso orden de prefe¬ 
rencia) para cada sección. 

Esto no es Rockopop y no pre¬ 
tendemos que nuestra lista sea un 
reflejo de las ventas de juegos; ni si¬ 
quiera que nos indique qué juegos 
son los jugados por más gente. Lo 
que sí que nos dice la lista es cuáles 
son los juegos de los que más y me¬ 
jor se habla (sabido es que la Afi¬ 
ción se pierde por la boca, como el 
pez del refrán). 

Para inaugurar la sección, hemos 
consultado a toda una serie de afi¬ 
cionados (que temamos a mano) y - 
claro está- la primera lista presenta 
ciertas anomalías. Por ejemplo, Em¬ 
pírea in Arms fue a la vez votado en 
la sección do Temáticos y de Warga¬ 
mes (lo que demuestra el enfermizo 
enfoque que sobre este juego tienen 
algunos); nosotros lo hemos coloca¬ 
do donde le corresponde: entre los 
temáticos. Llama la atención que en 
materia de wargames los encuesta- 
dos citaron hasta un total de veinti¬ 
trés juegos. En temáticos se ciñeron 
a dieciseis y en rolgames a trece. 

ROLGAME8: 


1. La llamada de Cthulhu.,,380 

2. Megatraveiler....190 

3. MERP/Rolemaster....160 

4. RuneQucst......130 

5. Flashing Bladcs.......100 

ó. Paranoia........60 

7. Star Wars.. .....60 

8. Traveller 2300- 50 

9. Advanced D&D..40 

10. James Bond ......30 

11. Gentlemen Sl 

Privateers... ...,20 

12. La valiée des Rois...*10 

13. Reviscd Recon...10 

La hegemonía de La llamada de 
Cthulhu es obvia, dobla al segundo 
clasificado en número de votos. 
También es evidente que a partir del 
quinto clasificado se produce un 
corte en las votaciones, siendo las 
últimas más bien anecdóticas. 


4. Machiavelli....*......200 

5- Junta....*....»170 

ó. Próstate Basketball..140 

7, Dune... 110 

$, Viceroys.......» 70 

9. Football Strategy...60 

10. Dipiomacy......,..***60 

11. Statis Profootball.*...*50 

12. La Fuga de Colditz.,„**.3Ü 
13* Dracula llAHMl ** »»*##■* **<■**■!»■ « # 30 

14. Sourccs od tlic Nilc ****** 20 

15. Blood Bowl. 20 

16* Cosmic Encounters.10 

El corte se produce en los temá¬ 
ticos a partir del puesto séptimo. 
Curioso que ocupe el primer lugar 
un juego no traducido. La lucha en¬ 
tre los tres primeros parece que será 
dura. 


TEMATICOS 

1. Empire in Arms.330 

2. Fax Britannica..280 

3. Civilización..270 


WARGAMES 

1. Hat Top.... 220 

2. Firc in the East/Scorched 

Earth.........200 

3. ASL190 

4. Third Rcich.130 

5 * 100 

6. The Longest Day.100 

7. Air Forcé.....70 

8. Wooden Ships..60 

9. Heli’s Highway.50 

10* Amhush! *..*.**....*»...**..*.**40 

11. Korsun Pocket..40 

12. Auerstadt...—*40 

13. Russian Campaign.. 40 

14. Gettisburg..........*40 

15. Panzerkrieg.. 30 

16. The Civil War. 

17. Fortress Europa...**,30 

18. Iron Clads.-30 

19. Air Superiorily.20 

90 OTptíi .... 10 

21. Battle of the Buige*....... 10 

22. Russian Front..*.10 

23. Cry Havoc Series.10 

Los wargamers se muestran con¬ 
servadores; un juego añejo como es 
Fiat Top ocupa el primer lugar. Por 
lo demas, es notable la supremacía 
de la II Guerra Mundial sobre otros 
temas; quince de los títulos listados 

E ertcnecen a esa época. También 
ay que destacar la di versificación 
de los votos; parece que cada war- 

gamcr es un mundo. 

Ya sabes, si quieres votar en 
nuestro ranking, escribe a redac¬ 
ción, indicando tus cinco juegos pre¬ 
feridos de rol, tus cinco temáticos y 
tus cinco wargames. Si alguna de las 
tres secciones no te interesa, puedes 

omitirla. 
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Consultorio del orco francis 


Va de Machiavelli: He oido dos ver¬ 
siones sobre dónde pueden reforzarse 
fichas en primavera. La primera dice 
que sólo pueden recibirse unidades en 
las ciudades natales. La segunda, que 
puede hacerse en cualquier ciudad que 
controles, o provincia del país natal 
¿cuál es la correcta? L.C (Madrid) 

La primera es la buena. Si fuese 
posible lo de la segunda, el juego de 
Machiavelli sería como el fútbol sin el 
fuera de juego. 


¿Cómo y donde se puede conseguir 
el Air Forcé iD aun tíess Expansión Kit? 
¿Yel Sturmovik? ¿Para cuándo el Em¬ 
pire in Arms traducido? ¿Existe por es¬ 
tas latitudes algún grupo de incondicio¬ 
nales del Air Forcé? ¿Y del Firepower? 
¿Dónde se puede conseguir el Traveller, 
el Megatraveller y el Twilight 2000? ¿Se 
publicará la ampliación del artículo del 
Fiat Top? ¿Qué condiciones y ¡o requi¬ 
sitos debe cumplir una colaboración 
(reglas, escenarios.,.) para el Líder? 
¿De qué tipos son aceptadas dichas co¬ 
laboraciones? Gorro Gris (Huesca) 

Muchas preguntas las de esta gen¬ 
te que se presenta en 11 estado de la afi¬ 
ción", Vayamos por partes: Para en¬ 
contrar el Dauntless o el Sturmovik 
deberíais dirigiros a las tiendas como 
Jocs y Coses, Naipe, Central de Jocs o 
Ludórnanos, que aparecen anunciadas 
en esta revista, Pero el segundo me 
parece (sólo me parece) que es un 
juego que ya no se produce. Be cuan¬ 
to a una traducción de "Empires in 
Arms", los chicos del dub Oread- 
nought de Valencia tienen una más 
que potable. Su dirección es c/ Alba¬ 
cete, 35, pta. 21, 46007 Valencia, 

Fanáticos del Air Forcé y Firepo¬ 
wer haylos, un poco repartidos por to¬ 
dos los clubs que conocemos. Por lo 
tanto, espero que si leen estas líneas, 
os escriban a los del Gorro Gris. 

En cuanto a Traveller, Megatravc- 
11er y demás juegos GDW (esperad a 
ver 1889 y alucinareis) os remito de 
nuevo a la lista de tiendas que os he 
dado antes. La ampliación de Fiat 
Top es posible que venga ya en este 
número, y sino, aparecerá en el si¬ 
guiente; es cuestión de espacio (y de 
las discusiones entre editor y redactor 
jefe). 

La última pregunta pondrá loco de 
contento a estos dos por cierto. En 
principio no hay unas normas para es¬ 
cribir colaboraciones, puesto que es 
una cuestión de buena voluntad por 
parte de quien nos las envía. Lo que sí 
se hace es leerlas con atención y ver si 
realmente pueden resultar interesan¬ 


tes para el público de la revista. En 
caso de que no, se devuelven. Pero lo 
más seguro es que se publiquen; siem¬ 
pre andamos cortos de material. Os 
recomiendo que escribáis algún artí¬ 
culo que ya tengáis pensado o que le 
enviéis al Redactor Jefe una lista de 
temas posibles. 


Me gustaría saber si los módulos y 
campañas de la tierra media son com¬ 
patibles con otros sistemas de juego de 
rol de fantasía medieval T.M. (Ma¬ 
drid) 

Pues sí, se puede jugar con estos 
módulos ya sea usando las reglas de 
MERP, las de Rolemaster o las de 
otro juego de rol. De hecho, el algu¬ 
nos de los módulos o campañas se in¬ 
cluye una tabla de equivalencias de las 
características principales de un per¬ 
sonaje en MERP, Rolemaster y Ad¬ 
vanced D&D, así como de las profe¬ 
siones (caso de Lorien &. the Halls of 
the El ven Smiths) y en todos ellos hay 
un capítulo inicial sobre cómo conver¬ 
tir los datos del sistema MERP/Role- 
masler a otro juego. Así que ánimo; si 
me buscas tengo la tercera imaginaria 
permanente en Carchost, piso quinto 
(ya saber, en Morannon, los Dientes 
ae Mordor, a partir del 1980 de la 
Tercera Edad). 


Soy un recien llegado al fascinante 
mundo de los juegos de guerra. Os 
agradecería me citaseis algunos warga- 
mes más aparte de los recomendados 
en el artículo sobre juegos de iniciación 
que publicasteis recientemente ¿qué me 
decís de Hitler’s Wat? 

M. C (La Corana) 

No esta mal que te compres Hit- 
ler’s War, aunque el sector más clási¬ 
co de los aficionados te recomendaría 
Third Reich (que es también más 
complejo). Si lo que te gusta es el 
frente Este en la segunda guerra mun¬ 
dial, hay varios títulos interesantes, es¬ 
pecialmente Panzerkricg (luego está 
Panzergrupc Gudcrian o Russían 
Front). Para el frente occidental, lo 
mejor es Franco 44, de Victory Ga- 
mes, a nivel estratégico, y Thunder at 
Cassino a nivel táctico. En napoleóni¬ 
cos podías empezar con uno de los 
minijuegos de Avalon, el "Hundrcy 
Days Baúles", que te puede iniciar en 
un sistema de juego que se amplía con 
"Slrugle of Nations", Napoleón at Ray 
y 1809. Y también podrías probar, si 
te gusta el juego cu solitario, algo co¬ 
mo Mosby Raiders (Guerra civil ame¬ 
ricana), Ambush (II GM infantería) o 


Patton’s Best (lo mismo en tanques). 
Después, tú mismo irás escogiendo 
juegos más complicados, si es eso lo 
que quieres. 

Respuesta a las preguntas 
del numero 9. 

Todo el mundo espera la publica* 
ctón del último número de "La Voz de 
Rissa* en donde se comenta la tre¬ 
menda batalla de Juerterborg y se ha¬ 
bla del final de la campaña (los aus¬ 
tríacos fueron derrotados en Sayda y 
se firmó un armisticio). Mientras tan¬ 
to, hemos podido informarnos sobre 
las preguntas; La principal razón de la 
derrota de Bernadotte fue que él no 
dominaba todavía el sueco, mientras 
que todo su estado mayor era escandi¬ 
navo, con lo que sus órdenes fueron 
confusamente traducidas y entregadas 
a las unidades con gran retraso. El ge¬ 
neral prusiano que perdió una pierna 
fue ni más ni menos que Bulow que 
por lo tanto no podrá participar ni en 
la campaña del 14, menos aún en la 
del 15. El soldado que recogió la pier¬ 
na era Karl Erns Smettau, que por su 
gesto recibió los galones de cabo pri¬ 
mero. 


CONCURSO DEL ORCO 
FRANGIS LIDER 10 

Corren rumores insistentes de que 
va a aparecer en castellano el juego de 
rol de "El Señor de ios Anillos 11 . Ade¬ 
lantándonos una vez más a los aconte¬ 
cimientos, he aquí unas preguntas fá¬ 
ciles sobre uno de sus protagonistas 
más simpáticos y carismáticos y dicha¬ 
racheros (y que por casualidad es mi 
jefe): me refiero a Sauron. 

¿Qué nivel tiene el personaje de 
Sauron antes de forjar el Anillo úni¬ 
co? ¿Ycon el anillo puesto? ¿Y tras el 
desgraciado accidente que le costó el 
anillo y su integridad física? 

Los acertantes recibirán una imita¬ 
ción única del Anillo Unico en plaste- 
lina color oro. 
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Las llamadas de Cthulhu 


¡Hola otra vez! Bienvenidos de nuevo a 
la celda acolchada más delirante de 
esta parte de la revista. Poneos 
cómodos porque empezamos de 
inmediato. 


En primer lugar; muchas gracias 
por los (absolutamente merecidos) 
elogios que me deparáis* Pensad que 
aún estoy pagando los plazos del nue¬ 
vo aparato de ’electroshock 7 (el anti¬ 
guo sólo daba 2Q.Ü00 V y no liabía 
bastante) y vuestras cartas de ánimo 
animan a su vez al Amable Editor de 
La llamada de Cthulhu para que siga¬ 
mos traduciendo cosas y yo gane diñe- 
rito. 

Por cierto, recuerdo haberos anun¬ 
ciado en el número anterior que 
Sandy Pctersen ya no trabaja en 
Ghaosium. En efecto: lia firmado un 
contrato (seguramente millonario) 
con la firma de software Microprose 
(autora de juegos de guerra para or¬ 
denador de excelente calidad, poco 
conocidos por estos pagos). ¿Veremos 
a Cthulhu por nuestros sistemas ope¬ 
rativos? Según me indican mis espías 
en los EEUU, Tracy Hickman, el 'pa¬ 
dre’ de la serie Dragonlance para TSR 
está haciendo otro tanto en FTL (otra 
casa de software). Todos juran y per¬ 
juran que no es que les guste más, sino 
que pagan mejor. Y para más inri, 
GDW anuncia para fechas próximas 

la adaptación de Travelier al ordena¬ 
dor. Y a mí me asalta una duda, si los 
juegos de rol se pasan al ordenador, 
¿no estaremos jugando todos a Para¬ 
noia sin saberlo? 

El Angel descarnado de la noche 
que me hace de cartero me va trayen¬ 
do ya las primeras cartas con consol- 
tas, lo que me alegra sobremanera 
puesto que quiere decir que se juega. 
Como quiera que esta columna no dis¬ 
pone (todavía) de presupuesto para 
dar regalos a los que me escriben, 
contentaos de momento con ver vues¬ 
tro nombre en letra impresa, y además 
recuperáis 1D20 puntos de COR por 
todo el morro. 

Albert Piqué, de Banyoles, que pa¬ 
rece que sea orujo y/o servidor de los 
Primigenios se interesa por el suple¬ 
mento (que no módulo) de La llama¬ 
da de Cthulhu titulado en inglés 
Dreamlaruís y en francés Les contri es 
du réve 7 preguntando si se piensa edi¬ 
tar y cuándo. Pues bien, justo unos mi¬ 
nutos antes de leer tu carta habíamos 
acordado con el Amable Editor antes 
citado el incluir Las Tierras del sueño 
(título provisional en castellano) en la 
programación del año que viene, aun¬ 
que la fecha exacta dependerá de có¬ 
mo vaya el resto de la línea (posible¬ 
mente, después del verano). Por su¬ 
puesto que la lista de hechizos irá en 


el interior. Atención, que no se trata 
de un módulo propiamente dicho, si¬ 
no de reglas que expanden las origina¬ 
les, para poder jugar en las Tierras del 
sueño (y seis módulos ambientados 
allí, no desesperéis), que tienen su 
propia idiosincrasia y pero no ade¬ 
lantemos acontecimientos. Como diría 
Míchael Ende, ésa es otra historia, y 
será contada en otra ocasión. 

Joaquín Peña, de Córdoba, quiere 
saber qué daño hacen el fuego y la 
electricidad a los monstruos que pue¬ 
den ser afectados por ellos. En primer 
lugar, todo es cuestión del tamaño del 
monstruo y de la cantidad que se utili¬ 
ce de un elemento o de otro. Yo te su¬ 
geriría que tomaras como guía lo que 
se dice en la página 62 del libro, cuan¬ 
do habla de los Vampiros de fuego 
(un cubo con 2 1 de agua les causa 1 
punto de daño, un extintor 1D6, un 
cubo de arena 1D3, y un coche de 
bomberos les hace huir despendola- 
dos), adaptado a cada caso concreto. 
Supon entonces que una descarga 
eléctrica de 110 V causa 1D4 puntos 
de daño por asalto a un monstruo de 
tamaño humano y 1D2 a uno grande. 
Una descarga de 380 V podrá causar 
ID20 puntos de daño al primero de 
ellos y ID 10 al segundo. Un cable de 
alta tensión (20.000 V) puede freír a 
cualquier monstruo de TAM inferior 
a 50 y hacer huir a los demás (el inves¬ 
tigar, de paso, si en la época se dispo¬ 
nía de esas tensiones te lo pongo co¬ 
mo ejercicio). Con el fuego calcula al¬ 
go equivalente con una lata de gasoli¬ 
na (2 1), un bidón de 50 1 y una cister¬ 
na de 10,000 1. Recuerda que, a efec¬ 
tos del juego, todo lo que sean Dioses 
Exteriores o Primigenios so ríen de es¬ 
te tipo de cosas. 

Otra consulta de Joaquín Peña, y 
ésta va de libros. Aquí tienes las fichas 
de la traducción al griego del Necro - 
nomicón, de Thomas Piule tas (y no 
Theodorus, como cita equivocada¬ 
mente el libro de reglas, errata que yo 
repetí sin darme cuenta al traducirlo), 
y de La rama dorada , de Frazer. 

Necronomicón 
por Abdul Alhazred 
Constantinopla, aprox. 950 ddC 
traducido al griego del Al Azif 

por Thomas Philetas 
+ 17% a Mitos, 


multiplicador x5, COR -2D10 

Hechizos (por este orden): 
Símbolo arcarlo 
Signo de conjuración 
Maldición de Azathoth 
Convocar a un Retoño 

oscuro de Shub-Niggurath 

Encantar cuchillo 

77ie Golden Bough 
por Sir James Frazer 
Inglaterra, 1890 

+ 5% a Mitos, multiplicador xl, 

COR -1D2 

Hechizos: Ninguno 

(Este es un libro que existe en 

realidad) 

Nota importante: Sobre todo, no te 
tomes al pie de la letra lo que yo te 
pueda decir aquí. He puesto estos he¬ 
chizos porque me parecen una selec¬ 
ción y una cantidad correctos, pero si 
en tus campañas te interesa poner más 
o menos, y otros absolutamente distin¬ 
tos o inventados, no dudes en hacerlo. 

Un par de correcciones de urgen¬ 
cia, que tenía anotadas para comenta¬ 
ros hace tiempo, pero que el exceso 
de trabajo (y probablemente la maléfi¬ 
ca influencia de Nyarlathotep, que me 
tiene manía y no sé por que) me han 
hecho pasar por alto más ue una vez: 

En la página 19 del libro de reglas, 
en la sección de 'Empalar 7 , último pá¬ 
rrafo, en la tirada que hay que hacer 
para destrabar el arma, puse que hay 
que tirar en porcentaje una cifra igual 
o mayor que la mitad de ia habilidad 
que se tenga con el arma. Corno po¬ 
dréis suponer, había que poner igual o 

menor. . , 

En la página 110, en los precios de 
las cosas, el precio de 1 litro de gasoli¬ 
na son O'OS 5 y no Ü’5. 


Tiempo por fin para saludar desde 
aquí a Francisco José Campos Rome¬ 
ra, que ha publicado un excelente artí¬ 
culo de fondo en el n ü 15 de Troll (De 
nada, Luis, pasaré a cobrar un día de 
estos) sobre demonología y parapsi¬ 
cología en La llamada de Cthulhu . Va¬ 
ya de antemano que nunca pretenderé 
juzgar La calidad del trabajo de nadie* 
entre otras razones porque creo que 
todas las aportaciones son válidas, pe¬ 
ro en este caso creo que debo descu¬ 
brirme. i Chapó! 
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Bibliografía lovecraftnana 



En una reciente reordenación de mi biblioteca ha aparecido un artículo publicado en la revista Different Worlds en 

Abril de 1983 en el que, aparte un intento bastante anodino de representar al propio HP, Lovecraft como sabio (se- 

gün las directrices del libro de reglas, págs. 105-106) q 

ue no pienso reproducir, viene una 

lista de los escritos de Lo ve- 

1 craft, pasados al formato de La llamada de Cthulhu, C 

orno quiera que ésto sí ío veo interesante, por ampliar la lista de 

bibliografía disponible, aquí va* 






Título en 

Escrito 


Mitos de 

Pérdida 

Título 

castellano 

en 

Publicación y fecha 

Cthulhu 

de COR 

Dagon 

Dagón 

1917 

The Vagrant, Nov. 1919; 

+ 3% 

4D3 




Weird Tales , Oct. 1923 



The Crawling 

El caos reptante 

1920 

The United Cooperative , 

+ 3% 

-1D3 

Chaos 



Abr. 1921 



Nyarlathotep 

The Terrible 

Nyarlathotep 

(poema) 

1920 

The United Amateur, Nov* 1920 

+ 2% 

-1D4 

Oíd Man 

El viej o terrible 

1920 

The Tryout, Jul. 1921; 

+ 1% 

-1 punto 




Weird Tales , Ago* 1926 



The Nameless City 

La ciudad sin nombre 

1921 

Fanciful Tales, Otoño 1936; 

+3% 

-1D4 




Weird Tales, Nov. 1938 



Herbert West 

Herbert West, 

1921-22 

Home Brew , 

+ 5% 

-2D4 

- Reanimator 

Reanimador 


Feb.-Jul. 1922 {6 partes) 



The Lurking Fear 

El horrar acuito 

1922 

Home Brew , Ene**Abr, 1923; 

+ 5% 

-1D6 




Weird Tales , Jun. 1928 



The Festival 

El ceremonial 

1923 

Weird Tales , Ene. 1925 

+ 3% 

“1D4 

The Shunned House 

La habitación cerrada 1924 

Libro editado por W* Paul Cooke, + 3% 

-1D6 




A 

Athol, Mass. 1928, pocos ejemplares* 


The Horror at 






Red Hook 

Horror en Red Hook 

1925 

Weird Tales, Ene, 1927 

+ 5% 

-1D6 

The Cali of Cthulhu 

La llamada de Cthulhu 1926 

Weird Tales, Feb. 1928 

+ 10% 

-2D6 

The D reamO uest 

En busca de la ciudad 

1920-26 

Libro de Arkham House, 1942 

+ 7% 

-1D8 

of Unknown Kadath 

del sol poniente 


* 



Píckman’s Model 

El modelo de Pickman 1926 

Weird Tales , Oct* 1927 

+ 5% 

-1D6 

The Colour Qut 

El color surgido 

1927 

Amazing Stories, Scp* 1927 

+ 5% 

-1D8 

of Space 

del espacio 





The Case of 

El caso de Charles 

1927-28 

Weird Tales, May.-Jul. 1941 

+ 10% 

-2D8 

Charles Dexter Ward 

Dexter Ward* 





The Dunwich Horror 

El horror de Dunwich 1928 

Weird Tales, Abr. 1929 

+ 10% 

-2D8 

The Whisperer in 

El que susurra en 

1930 

Weird Tales, Ago. 1931 

+ 7% 

-ID 10 

At the Mountains 

la oscuridad 





Darkness 

En las montañas de 

1931 

Astounding S iones. 

*f10% 

-2D8 

Over Innsmouth 

la locura 


Fcb.-Abr. 1936 



The Shadow 

La sombra sobre 

1931 

Libro por Visionary Press, 

+ 10% 

-1D10 

of Madness 

Innsmouth 


Everett, Peno. 1936 



The Dreams in 

Sueños en casa 

1932 

Weird Tales, Jul. 1933 

+ 8% 

-1D8 

thc Witch-House 

de la bruja 





The Thing on 






the Doorstcp 

El ser en el umbral 

1933 

Weird Tales, Ene. 1937 

+ 5% 

-1D8 

The Shadow Out 

La sombra surgida 

1934 

Astounding Tales , Jun. 1936 

+ 7% 

-ID 10 

of Time 

del tiempo 





The Haunter of 

El que acecha 

1935 

Weird Tales , Dic. 1936 

+ 5% 

-1D8 

the Dark 

en la oscuridad 





El caso de Charles Dexter Ward es la única narración que contiene explícitamente un 

hechizo. Se 

trata del hechizo 

de Resurrección, y también su contrario. El multiplicador de hechizos que posee el libro es x3. 

¡ 
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... RIIIING, RUXING. 

Yo: ¿Sí diga? 

Cthulhu: ¿OIGA, OIGA? 

Y.: Dime 

C: i AH, POR FINÍ ¿HAS CON¬ 
CRETADO YA LA PROGRAMA¬ 
CION DE LIBROS PARA EL ANO 
QUE VIENE? 

Y.: Sí. Ayer estuve hablando con el 
Editor y tenemos una lista provisional 
que querría comentar contigo y des¬ 
pués lo comentas tú con los de Chao- 
sium, que te salen más baratas las con- 
ferencías; porque lo que es yo, me es¬ 
toy arruinando de tanto hablar con 
California. 

C.: ESTOS SON LOS PELIGROS 
DE MEZCLARTE EN LOS SE¬ 
CRETOS ARCANOS, INFORTU¬ 
NADO MORTAL... 

Y.: Sí, pero una cosa son los horro¬ 
res de ultratumba, y otra las facturas 
de la Telefónica, ique como arcanas 
ya lo son, ya!. 

C: íOUE ME VAS A CONTAR! 
BUENO, AL GRANO. 

Y.: Mira, querríamos empezar con 
tres libros de dimensiones normales, a 
aparecer en el primer semestre de 
1990, que serían: 


The Arkham Evil (prov. El Mal que 

cayó sobre Arkham) 

Death in Dunwich (prov. Muerte en 

Dunwich) 

Alone against the Dark (prov. Solo 

contra la oscuridad) 

Y a continuación sacaríamos tres 
tomos de mayor envergadura, a lo lar- 
go del segundo semestre, que serían: 
Dreamlands (prov. Las Tierras del 

sueño ) 

Spawn of Azatholh (prov. La semi¬ 
lla de Azatholh) 

Masks of Nyarlatholep (prov. Las 
máscaras de Nyarlatholep) 

¿Qué te parece? 

C: HUMMM. BASTANTE 

COMPLETO. SE LO COMENTO A 
LOS DE CHAOSIUM Y TE DIGO 
ALGO. OYE, POR CIERTO, ¿CO¬ 
MO LLEVAMOS LA PROGRA¬ 
MACION DE ESTE ANO? 

Y.: En Febrero entregué a maque- 
tacíón Solo contra el Wendigo, que de¬ 
bería estar en la calle para cuando se 
publique el n v 10 de LIDER, y estoy 
trabajando a marchas forzadas en El 
terror que vino de las estrellas , que 
queremos sacar para el 23 de Abril, 
Día del Libro, si Azathoth lo permite 


y Aquél cuyo nombre no debe sei pro¬ 
nunciado no lo impide. 

C.: ¿QUIEN? 

Y.: (Susurros inaudibles) 

C: ¡AH, ESE! ¡VALE, VALE!. 
¿ME CONFIRMAS TAMBIEN EL 
RESTO DEL MATERIAL DE ES¬ 
TE AÑO? 

Y : Sí, mira. Después del terror, de¬ 
pendiendo de cómo vayamos de fae¬ 
na, queremos sacar la Pantalla del 
guardián en castellano, con al menos 
un módulo ambientado en España, 
que está a medio escribir. Para des¬ 
pués del verano va Los hongos de Yitg- 
goth; para las jornadas, es decir, octu¬ 
bre-noviembre, debería ir el suple¬ 
mento Cthulhu en España o España 
años 20 (el título no está aún defini¬ 
do), dependiendo de la siempre apre¬ 
tada agenda de nuestro Amado Re¬ 
dactor-jefe (slurp, slurp), que se en¬ 
carga del tema; y para acabar el ano, 
La maldición de los Chthonians. ¿Lo 

tienes lodo anotado? 

C.: SI, MUY BIEN. OYE, ME 

PONGO EN CONTACTO CON 
LOS DE CHAOSIUM Y TE LLA¬ 
MO, ¿VALE? 

Y.; Hasta luego. 
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silencio...¡se juega! 


MACHIAVELLI 

LA TRAICION AL PODER 



;n la que encontraremos ayudas pa- 

ni fpm/snlrt nP lñt 




por Alfonso Molina Jiménez 
club Dreadnoughi 

Maquí a ve ¡ii es un juego de simulación 
histórica que representa el mundo de 
intrigas y traiciones en ta política 
italiana del Renacimiento. Basado en 
unas reglas sencillas y fáciles de 
aplicar, deja al jugador en libertad 
para desarrollar sus maniobras 
diplomáticas y militares sin ninguna 
restricción. 

El juego está presentado en una 
caja plana que contiene el mapa de la 
península italiana, con parte de Fran¬ 
cia, la península balcánica y Túnez* El 
mapa es muy sencillo, no muestra más 
que las provincias que forman cada 
uno de los estados con su color distin¬ 
tivo, las neutrales y las ciudades, así 
como los mares con las distintas zonas 
que los conforman. Las fichas son de 
lo más atractivo dentro del diseño del 
juego* Las unidades militares de cada 
país están identificadas por el color, 
asi como por eí símbolo impreso en la 
ficha. Encontramos como símbolos el 
león de San Marcos veneciano, la Tia¬ 
ra y el Báculo pontificios, la media lu¬ 
na turca, la flor de lis francesa y otros 
representando a cada uno de los esta¬ 
dos participantes en el juego. Además 
de las unidades militares tenemos di¬ 
versos marcadores auxiliares, como fi¬ 
chas de hambre, de rebelión, asesina¬ 
to, las guarniciones neutrales,*** 

Dentro de la caja hay dos cartas de 
ayuda a los jugadores con las tablas de 
hambre, peste, aportación aleatoria al 
tesoro y resúmenes de las órdenes de 
asto de ducados y movimiento. Tam- 
icn se nos entrega un cuadernillo de 
hojas de control de gastos y movi¬ 
mientos, en la cual tendremos que 
anotar cada una de nuestras acciones, 


Las reglas y los escenarios vienen 
en un solo libro* Las regias son senci¬ 
llas, y nos permiten comenzar a jugar 
de una manera rápida con las básicas, 
aunque personalmente recomiendo 
que se pase rápidamente al juego 
avanzado que, sin ser excesivamente 
complejo, es infinitamente más intere¬ 
sante* En adelante se va a suponer 
que los jugadores practican al juego 
avanzado, con las reglas opcionales al 
completo, que aportan verismo y emo¬ 
ción a las partidas* 

Cada uno de los jugadores repre¬ 
senta un estado de los que componían 
el mosaico de ta península en los si- 


glos XIV, XV y XVI, naciones como 
Venecia, Florencia, Francia o el Im¬ 
perio Austríaco intervienen en el jue¬ 
go, partiendo cada uno de unas pro¬ 
vincias "natales’ 1 , y siendo el objetivo 
de todos ellos conquistar las tierras de 
los vecinos y echar del juego a los de¬ 
más* Para conseguir este fin último, 
los jugadores deben recurrir a todas 
las posibilidades que les ofrecen las 
reglas del juego* 


EB dinero 

Más importante que la potencia 
militar es la solidez económica pues 
ésta es el arma fundamental, tanto 
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ofensiva como defensivamente ha¬ 
blando, Mantener gran cantidad de 
unidades militares en el tablero no es 
la mejor manera de garantizar el do¬ 
minio sobre el terrritorio, Tener pocas 
y poder crear en un momento dado 
tantas como se quiera, o desmantelar, 
mediante sobornos, ejércitos enemi¬ 
gos es la mejor arma de disuasión que 
existe. Para evitar que las ideas inva* 
soras crucen por las mente de los riva¬ 
les tener un tuerte respaldo económi¬ 
co es la mejor política, pues si éstos 
tienen por seguro que la réplica será 
dura, tendrán que aliarse entre sí para 
atacar, y no hay mejor enemigo que el 
dividido, ya que una alianza siempre 
puedo romperse, sobre todo con una 
cierta ayuda por nuestra parte. 

La base para enriquecer las arcas 
del tesoro son los impuestos que se re¬ 
caudan en las ciudades y provincias 
controladas, asi como tos ingresos 
procedentes del comercio, el cual está 
representado por una tabla en la que, 
cruzando la tirada de un dado con el 
estado que se defiende, se obtiene la 
cantidad recaudada. La base de que la 
cantidad sea distinta para cada país 
está en la distinta proyección comer¬ 
cia] que cada uno de ellos tenía en la 
época. 

Las operaciones comerciales de 
todo tipo están permitidas entre los 
jugadores, y es común ver préstamos 
entre ellos. Siempre que se concrete 
una transacción de este tipo, debe te¬ 
nerse en cuenta que en ningún punto 
de las reglas se obliga a los jugadores 
a cumplir los pactos que han firmado, 
de modo que hay que tener vista para 
saber en qué momento y a quién se 
puede prestar dinero, pues si este no 
es devuelto, el único culpable será el 
prestamista, por carecer de visión co¬ 
mercial. 

Para mantenerse en primera línea, 
un control de los gastos rígido es lo 
más eficaz, y la buena administración 
de los recursos es el único medio de 
poder mantener un remanente de 
efectivo que en un momento dado 
puede ser vital para deshacer una tra¬ 
ma enemiga o bien frustrar una inva¬ 
sión. Se debe ser austero en los gas¬ 
tos, pero sin caer en la tacañería, pues 
el ahorro como única política finan¬ 
ciera es un error que puede llevar aun 
descalabro. 

En la medida de lo posible es muy 
interesante mantenerse atento a los 
ingresos y gastos de los demás, llevan¬ 
do una contabilidad, aunque sólo sea 
aproximada, al menos de los rivales 
más potentes, o de los vecinos geográ¬ 
ficos, ya que el conocimiento, aunque 
sea somero, del capital disponible de 
un enemigo nos puede ayudar a tomar 
una decisión respecto de él en un mo¬ 
mento de la partida. Lamentablemen¬ 
te, la situación sobre el tablero sude 
ser tan compleja que la única cuestión 
en la que puede pensar el jugador es 


en la supervivencia propia, quedando 
todo lo demás al margen. 

Tan importante es acumular uno 
capital como evitar que lo hagan los 
demás, y para ello podemos valernos 
de varias técnicas. 

Si deseamos quitar ingresos a un 
rival sin enemistarnos definitivamente 
con él, basta llevar un ejército nuestro 
a "pasear" por provincias suyas que 
NO sean natales, preferentemente 
provincias con ciudau, como Piombi- 
no. Ferrara, Lacea,.» En estos casos la 
ofensa no es mortal, pues no hemos 
puesto pie en su patria. Hemos conse¬ 
guido puntos, y siempre podemos pac¬ 
tar con él un reparto, en el cual se de¬ 
berá tener en cuenta que el coste del 
ejército que hemos utilizado siempre 
deberá ser amortizado, para no per¬ 
der nosotros ni un céntimo de la in¬ 
versión. Con este método evitamos la 
declaración de guerra abierta, en la 
mayoría de los casos, y si lo ponemos 
en práctica cuando el otro esté empe¬ 
ñado en una campaña en otra parte, 
puede que no preste toda la atención 
que debiera a nuestra maniobra. 

Si lo que queremos no es reducir 
los ingresos de otro sino aumentar sus 
gastos, podemos introducir una uni¬ 
dad en sus provincias natales, y si él 
no puede hacerla retroceder de otro 
modo, para lo cual tendremos que es* 
coger el momento en que lo hacemos 
con cuidado, le obligaremos a com¬ 
prarla o sobornarla sí quiere evitar 
males mayores. Nosotros habremos 
invertido tres ducados y a él le costará 
al menos doce deshacerse de ella. La 
jugada puede ser perfecta usando 
adecuadamente los antisobornos, pues 
él gastará su dinero y nosotros man¬ 
tendremos la unidad operativa en el 
seno de su reino, o haciéndole creer 
que los hemos usado sin hacerlo, ele¬ 
vando el importe que deberá desem¬ 
bolsar para eliminar el estorbo. 

Siempre, aunque sea con un esta¬ 
do amigo si no hay otro remedio, es 
interesante, en el turno de Otoño, el 
último del año, tomar una posición a 
otro jugador, aunque sólo sea por 
compensar las nuestras que van a ser 
tomadas en ese mismo momento por 
nuestro amados vecinos. 

Una buena jugada si queremos 
que las maniobras enemigas no sean 
rentables, es atacar en el último tumo 
de asedio a una unidad que lo haya es¬ 
tado haciendo, puesto que su acción 
deja de tener efecto y el rival pierde el 
rendimiento económico que iba a ob¬ 
tener. 

Antes de teminar con este aparta¬ 
do hay que comentar una última ma¬ 
nera de conseguir dinero, y es me¬ 
díante el préstamo especial de los usu¬ 
reros, La concesión de éste es auto¬ 
mática, y se debe recurrir a él tantas 
veces como sea necesario durante la 
partida. Si uno está en las últimas, no 
debe renunciar a este clavo ardiendo, 


que nos puede salvar. No debemos ol¬ 
vidar la grave sanción que recae sobre 
uno si no paga el préstamo, y puede 
darse el caso de que habiéndolo pedi¬ 
do en una situación comprometida, 
nos coloque en una peor todavía. Pue¬ 
de pensarse que este tipo de préstamo 
es injusto porque puede frustrar una 
operación planeada con mucho cuida¬ 
do, pero en la realidad se daba, y los 
príncipes casi nunca se planteaban 
que tenían que pagarlo en el futuro, 
además ¿dónde hay justicia en el mun* 
do? 

Todos estos y muchos otros son los 
medios de qu siponemos para desta¬ 
car nuestro poder económico entre 
los de los demás, pero, una vez alma¬ 
cenada una buena cantidad de dinero, 
¿qué es lo que podemos hacer con 
ella? 


Las unidades militares 

El juego ofrece unas posibilidades 
sin fin a la hora de desprendernos de 
aquello que tanto nos ha costado reu¬ 
nir. El gasto en unidades militares es 
el obvio y el que primero va a ser tra¬ 
tado. 

Las unidades militares pueden di¬ 
vidirse en general en ejércitos, guarni¬ 
ciones y flotas. Las reglas deí juego 
dejan bastante claras las posibilidades 
de cada una, por lo que no entrare¬ 
mos más que en detalles. 

Algo que muchas veces se olvida y 
no debiera es la capacidad que tienen 
las flotas de ejecutar "transporte marí¬ 
timo’ 1 . El encadenamiento del trans¬ 
porte puede llevar a un determinado 
ejército de un punto a otro del mapa, 
de Ancona, en el Adriático, a Marse¬ 
lla en una sola fase de movimiento, si 
el enlace entre las flotas lo permite, 
evitando un interminable camino, y 
permitiendo a todos los países coste¬ 
ros ser vecinos de hecho. Este ejem¬ 
plo nos permite ver la importancia dd 
control de los mares, tema que se tra¬ 
tará más profundamente más adelan¬ 
te. 

Otro asunto que merece comenta¬ 
rio es el mucho cuidado que hay que 
tener al asignar una guarnición como 
único bastión de una capital, por 
ejemplo, pues hay algunas provincias 
muy proclives a catástrofes como el 
hambre, que nos obligan a abandonar 
la provincia, y si hay alguien muy inte¬ 
resado en el enclave, puede pagar pa¬ 
ra eliminar el hambre, pasando a ocu¬ 
par éste, perdiéndose en la nada los 
esfuerzos para protegerlo mediante 
una guarnición. 

Hay un método de clasificar las 
unidades basado en dos factores, que 
son la potencia militar y el grado de fi¬ 
delidad a la bandera que enarbolan. 
No hay que olvidar que en la época la 
mayor parte de los ejércitos eran mer- 
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cenarlos, que se vendían al mejor pos¬ 
tor, cambiando de bando incluso du¬ 
rante el desarrollo de la batalla. 

Los tres tipos, flotas, ejércitos y 
guarniciones, pueden ser de cuatro 
categorías: unidades regulares, milicia 
cívica, piqueros y tercios. El modo 
más fácil de explicar las característi¬ 
cas de cada una de estas unidades es 
mediante una tabla (1). 


Como puede verse hay una amplia 
gama de unidades entre las que elegir, 
y para hacerlo hay que estudiar el fin 

que se les piensa dar. 

Si lo que pretendemos hacer es 
proteger nuestra capital con una guar¬ 
nición segura y fiel en un momento 
particularmente difícil de la partida, 
lo mejor es confiar en una guarnición 
de milicia cívica pues con su valor de 
soborno doblado por estar en una ciu¬ 
dad capital natal, prácticamente nadie 
podrá eliminarla, pues su precio de 
soborno será de cuarenta y ocho du¬ 
cado, con lo que tendremos un bas¬ 
tión aseguado durante al menos un 
año, a lo largo del cual podemos pac¬ 
tar con Dios y el diablo para mante- 

nernos en el juego. 

SÍ queremos lanzar un ataque bre¬ 
ve pero intenso contra alguien, una 
unidad de piqueros desempeñará un 
buen papel. Mientras tengamos en ac¬ 
tivo una de estas unidades debemos 
tener en cuenta que tiene todos los 
números para ser sobornada o com¬ 
prada, porque por el mismo precio 
que el de las unidades regulares tie¬ 
nen un valor de combate doble. Ba¬ 
sándonos en esto, es obvio recomen¬ 
dar el uso de estas unidades lo más le¬ 
jos que sea posible de las provincias 
natales de uno, pues si se vuelve con¬ 
tra nosotros cerca de nuestra patria a 
buen seguro que nos ocasionará gran¬ 
des daños. Tampoco debe estar más 
de un año seguido en activo la misma 
unidad de piqueros, pues si lo hace, 
las tentaciones se convertirán en irre¬ 
sistibles para la mayoría de los juga¬ 
dores. Como hemos dicho antes, esta 
unidad es la adecuada para una corta 

y contundente acción. 

La unidad perfecta por antonoma¬ 
sia es la de tercios, que pese a su cla¬ 


vadísimo valor de compra y manteni¬ 
miento es una garantía, si se desea re¬ 
alizar una campaña prolongada en un 
mismo frente, esta pieza es la adecua¬ 
da, pues proporciona una punta de 
lanza prácticamente insobornable que 
hará mella en las defensas rivales. 

El uso de esta unidad debe ser es¬ 
tudiado con antelación, pues siempre 
debemos rentabilizar su alto coste. La 
orden "permanecer" no debe entrar ja¬ 
más en su casillero salvo en casos ex* 
cepcionales, y debe estar siempre en 
movimiento, atacando sin descanso las 
posiciones rivales. Cuando decidamos 
usar esta pieza, siempre deberá estar 
apoyada de un modo amplio por uni¬ 
dades convencionales, terrestres, ma¬ 
rinas y las que hagan falta, pues aun¬ 
que por sí sola puede hacer mucho 
daño, éste no es comparable al que es 
capaz de inflingir al enemigo si forma 
parte de un plan estratégico estudia¬ 
do. Recordemos que al ser la fase de 
creación de unidades en la Primavera, 
si sorprendemos al enemigo en un de¬ 
terminado frente con una pieza de es¬ 
te calibre, tendremos a nuestra dispo¬ 
sición todo un año de maniobras en el 
cual los tercios no tendrán parangón 
en su sector, y el enemigo no tendrá 
nada con lo que frenar nuestro ataque 

si éste está bien hilvanado. 

Otro uso al que puede destinarse 
una unidad de tercios es a despejar el 
mar de enemigos. No deteniéndose a 
tomar posiciones en tierra, de lo cual 
pueden encargarse flotas regulares 
operantes en retaguardia, puede con¬ 
vertir en nuestra propiedad privada 
un gran sector de mar en un año, que¬ 
dando libre la ficha de tercios de los 
riesgos de la peste veraniega, lo cual 

no es poco importante. 

El precio de esta unidad se ve 
compensado por la despreocupación 
que nos produce su suerte, al no tener 
que estar pensando en antisobornos, 
los cuales encarecen el coste final de 
las unidades. 

Como sólo podemos mantener una 
pieza no regular en juego, tenemos 
que estudiar en cada momento qué es 
lo que más nos conviene, restringién¬ 
donos a nuestras necesidades y a 
nuestro potencial financiero. 


Los sobornos 


tabla 1 



C Mant. 

E MUit 

Soborno 

Compra 

U. Regular 

M. Cívica 
Piqueros 

Tercios 

3 duc. 
ó duc. 
ó duc. 

9 duc. 

x 1 
x 1 

x 2 
x2 

12 duc. 

24 duc. 

12 duc. 

24 duc. 

18 duc. 
36 duc. 
18 duc. 
36 duc. 


Mucho hemos hablado de los so- 
bornes, y es que aportan gran parte de 
la salsa de! juego, pero, ¿qué es sobor¬ 
nar a una unidad? Es sencillamente 
hacer que se desbande o que cambie 
su bandera y pase a defender otros co¬ 
lores que los que enarbolaba. 

El soborno, sobre todo de una uni¬ 
dad especial, es muy caro, pero hay 
momentos en que es útilísimo, y pue¬ 
de desequilibrar al enemigo de tal mo¬ 
do, sobre todo si lo cogemos por sor¬ 
presa, que pierda el control de la par¬ 
tida, yéndosele esta de las manos. 

Cuando se plantea un posible so- 
horno hay dos cuestiones Que son fun- 
damentales: la financiación y la elec¬ 
ción de la unidad objetivo. Siempre 
debemos intentar encontrar ayudas 
por parte de otros jugadores para 
ahorrar lo más posible. Puede ser in¬ 
teresante determinar una cifra máxi¬ 
ma y negociar con los demás para que 
entre todos paguen el resto, pues 
siempre habrá alguien a quien nuestra 
acción beneficie. Mediante esta políti¬ 
ca quizá recaudemos suficiente dinero 
para comprar una unidad, cunado en 
principio sólo deseábamos desbandar¬ 
ía. Jamás debemos excluir la posibili¬ 
dad de pedir dinero al objetivo de 
nuestra acción, pues si lo engañamos 
de una manera crcible, aportará tanto 
como los demás, consumándose asi 

una bella traición. 

La elección del objetivo de nuestro 
soborno siempre es difícil y debe ser 
meditada con calma. Si hay alguna fi¬ 
cha que destaque tanto como para sal¬ 
tar a la vista, el enemigo posiblemente 
se habrá dado cuenta, y habrá tomado 
las medidas opor t un as pa r a e vit ar 
nuestra acción. 

Contra un estado con muchas cos¬ 
tas, es particularmente útil atacarlo en 
las flotas, porque éstas suelen ser la 
base de su dominio. Eliminar una flota 
veneciana del Adriático del Norte, y 
colocar allí una nuestra equivale a in¬ 
troducir un puñal en las entrañas de 
nuestro enemigo, amenazando su zona 
metropolitana. Lo mismo puede de¬ 
cirse de Francia y el Golfo de León* 
mar que debe controlar para asegurar 
no ya su supremacía, sino su perma¬ 
nencia en la partida. 

Una unidad que siempre gozara de 
prioridad a la hora de ser comprada 
es la de piqueros, por su bajo coste de 
soborno, en comparación con su valor 
de compra. Más úül que desbandaría 
es en este caso comprarla, sobre todo 
si somos capaces de llevarla hasta la 

retaguardia del enemigo. 

La estación perfecta para los so¬ 
bornos es la primavera, pues el enemi¬ 
go no ha tenido tiempo de sacar si¬ 
quiera un poco de rentabilidad a su 
pieza, y además tenemos la seguridad 
de que él no va poder crear nuevos 
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ejércitos hasta la primavera siguiente. 
Lo mismo reza para nosotros, y lo de¬ 
bemos tener en cuenta a la hora de 
planear nuestros posibles antisobor- 
nos* 

Lo que nunca debemos hacer 
cuando en la partida comienzan a pro¬ 
ducirse estas situaciones es caer en la 
corriente de euforia, y dejarnos llevar. 
Aunque todos los demás lo hagan, si a 
nosotros no nos conviene realmente, 
no debemos desperdiciar nuestro di¬ 
nero tontamente. Nunca, repito, 
NUNCA, debemos utilizar el soborno 
como venganza ante un ataque de un 
enemigo* Si alguien nos desbanda una 
unidad no por ello tenemos que devol* 
verle la misma moneda, en primer lu¬ 
gar porque esas decisiones se toman 
más con el corazón que con la cabeza, 
y en segundo porque el otro nos esta¬ 
rá esperando, y sus ejércitos estarán 
cubiertos por antisobornos en muchas 
de las ocasiones, perdiendo nosotros 
no sólo los ejércitos sino el dinero, 
frustrándose nuestra réplica. 

Para concluir con el apartado de 
los sobornos, recordar que lo pode¬ 
mos usar con las guarniciones neutra¬ 
les, y, sobre todo, podemos convertir 
guarniciones enemigas en neutrales a 
un coste más bajo que el de los sobor¬ 
nos normales, pudíendo ser esto la 
puntilla para algún estado* 


Otros gastos. Asesinato 

El dinero se puede gastar en más 
cosas que en pagar ejércitos y sobor¬ 
nar a los enemigos* Con él podemos, 
por ejemplo, aplacar el hambre que 
ha caido en una de nuestras provincias 
en la primavera* ¿Cuándo deberemos 
hacer esto? evidentemente sólo cuan¬ 
do resulte rentable, ya sea económica 
o políticamente. Podemos, cuando hay 
hambre en una zona de otro jugador, 
pagar para eliminarla y tomar la pro- 
vincia aprovechando la previsible reti¬ 
rada de la unidad ocupante si la hay. 

Otro gasto que es muy interesante 
es el de sublevación de una provincia, 
que aunque es muy caro, en un mo¬ 
mento dado puede resultar definitivo 
pues una provincia sublevada no se 
considera bajo control de nadie. Si su¬ 
blevamos una provincia natal de otro 
jugador y esta acción forma parte de 
una estrategia más amplia, éste puede 
quedarse sm ninguna provincia natal 
bajo su control al final de una campa¬ 
ña, quedando fuera del juego, lo cual 
es nuestro objetivo. Esta acción es útil 
tanto contra los países grandes, como 
contra los pequeños. Contra los pri¬ 
meros, como para sublevar una pro¬ 
vincia no es necesario estar adyacente 
a ella, la sublevación nos permite ata¬ 
carlos hasta en los lugares más recón¬ 
ditos, y contra los países con pocas 
provincias natales, como Florencia o 


Francia representados en el juego por 
sólo cuatro provincias, si les quitamos 
una que será la más inaccesible en ge¬ 
neral por medio de la sublevación, 
pueden ser conquistados por comple¬ 
to en una sola campaña* 

El asesinato es otra de las maneras 
de gastar que nos ofrece el juego. Esta 
opción es llamativa, pero casi nunca 
satisface las expectativas puestas en 
ella* En primer lugar, un gasto eleva¬ 
do no asegura nada* Treinta y seis du¬ 
cados gastados sólo nos aseguran que 
una de cada dos veces tendremos éxi¬ 
to, lo cual es bien poco. Además, las 
consecuencias de un asesinato no son 
tan drásticas como se puede pensar en 
un principio. Una campaña de inacti¬ 
vidad puede ocasionar gravísimos pro¬ 
blemas pero sólo a países pequeños 
que pueden ser controlados por com¬ 
pleto en una estación. Contra las na¬ 
ciones grandes el asesinato suele aca¬ 
bar en fracaso, pues aunque se consu¬ 
me, y muchas de sus zonas se rebelen, 
el capital acumulado suele ser sufi¬ 
ciente para contestar del modo ade¬ 
cuado el turno siguiente* La comisión 
de un asesinato puede ser la punta de 
lanza de una operación a gran escala 
planificada con cuidado entre varios 
que acabe con la supremacía de una 
de las grandes potencias. Es una lásti¬ 
ma, sin embargo, que el éxito de una 
operación largamente estudiada des¬ 
canse sobre el resultado, siempre in¬ 
cierto, de la tirada de un dado. A 
buen seguro que todos los jugadores 
intentarán evitar el jugarse la partida 
de esta manera, t 

Lo que si que resulta más reco¬ 
mendable es, al iniciar las hostilidades 
contra un enemigo en una acción con¬ 
junta entre varios jugadores, gastar un 
poco más cada uno y, entre todos, in¬ 
tentar asesinarlo escogiendo un solo 
número del dado, con loque sólo gas¬ 
tamos doce ducados. Si sale bien lo 
tendremos todo más fácil, y si no sale, 
lo cual es lo más probable, al menos 
habremos dado un melodramático 
pistoletazo de comienzo a nuestra 
operación. 


Diplomacia 

El particular desarrollo de las rela¬ 
ciones entre ios-estados participantes 
es lo que da la salsa a este juego. Lo 
primero que hay que resaltar, aunque 
lo pone bien claro en las reglas, es que 
nadie está obligado a cumplir los pac¬ 
tos que suscribe. La decisión de ha¬ 
cerlo o no depende no sólo de la es¬ 
trategia de cada jugador y de la situa¬ 
ción de la partida, sino de la persona¬ 
lidad de cada uno y de su modo de ver 
el juego. Debemos de tener muy claro 
que podemos intrigar todo lo que 
queramos y con quien queramos, ya 
que nuestro único objetivo es GA¬ 


NAR la partida* Si para conseguirlo 
tenemos que amargarle la tarde a 
nuestro mejor amigo, no debemos du¬ 
dar en hacerlo, y si no estamos dis¬ 
puestos a ello, más vale que no co¬ 
mencemos a jugar, pues los amarga¬ 
dos acabaremos siendo nosotros. El 
jugador destacado en Machiavelli es 
aquel que sabe interpretar la situación 
de la partida hasta el punto de que es 
capaz de elegir el momento perfecto 
para romper un pacto o cambiar de si¬ 
tio en la mesa de las alianzas, benefi¬ 
ciándose del momentáneo desequili¬ 
brio en el balance de juego de su o sus 
rivales para hacer avanzar definitiva¬ 
mente sus posiciones* Debemos tener 
muy claro que los demás también in¬ 
trigan, y que muchas veces lo hacen 
contra nosotros* Esta idea no debe ser 
llevada hasta la paranoia, aunque 
nuestro más fiel aliado acabe de com¬ 
prar nuestros dos ejércitos fundamen¬ 
tales y subleve nuestra querida capital. 

Hay muchas técnicas para conse¬ 
guir que nuestro rivales confíen en no¬ 
sotros para luego revolvernos contra 
ellos* Para sacar el mayor provecho no 
debemos olvidar que el enemigo más 
fácil de vencer es el que está empeña¬ 
do en una lucha en otra parte, en pri¬ 
mer lugar porque nunca se pueden 
cubrir dos frentes tan bien como uno 
solo, y en segundo lugar porque siem¬ 
pre tendremos como aliado al jugador 
contra el que está luchando el objeto 
de nuestra acción. Podemos intentar 
que nuestro objetivo se enzarce en 
una lucha con otro, incluso sufragán- 
do parte de los gastos, para que cuan¬ 
do naya superado el punto sin retorno 
se vea sorprendido por nuestro ata¬ 
que* Debemos desconfiar de princii- 
pio del vecino que, tras muchos tumos 
de coexistencia pacífica pero armada, 
nos llama a una conferencia de desar¬ 
me, y nos pide que retiremos tantas 
unidades como va a desmovilizar él, 
pues dos de cada tres veces nos enga¬ 
ñará. 

Podemos, en la fase diplomática, 
conseguir algunos ducados de modos 
muy diversos, como "vendiendo 11 infor¬ 
mación sobre las conferencias a las 
que hemos asistido, aunque no pro¬ 
porcionemos más que piadosas menti¬ 
ras* También podemos "alquilar" 
nuestras tropas, cobrando dos duca¬ 
dos por estación, por ejemplo, para 
proporcionar apoyos a los otros o 
transporte por medio de nuestras fio- 
tas. 

Tenemos que tener cuidado, asi¬ 
mismo, con los sobornos a unidades 
no adyacentes a las nuestras, pues el 
intermediario, que nos ha de dar su 
consentimiento en el momento de la 
acción, puede negarse a darlo en el úl¬ 
timo momento, ya sea por su conve¬ 
niencia propia o por haber llegado a 
un acuerdo con el otro, teniendo no¬ 
sotros que desembolsar el capital de 
todas maneras sin conseguir nada. 
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EL TERROR QUE VINO 


DE LAS ESTRELLAS 



porj. López Jara ^ 


En el momento en que salga a la 
venta este número de Líder ; lo hará - 
o lo habrá hecho - la última extensión 
para La llamada de Cthulhu traduci¬ 
da al castellano: El terror que vino de 
las estrellas. 


Dos extensas aventuras centra¬ 
das en Honduras y Perú constituyen 
el grueso de este nuevo módulo para 
La llamada de Cthulhu, Son buenas 
creaciones del laboratorio de Chao- 
sium que harán las delicias de los ju¬ 
gadores y serán de gran ayuda para 
los Guardianes faltos de material 
con el que volver loca a la parroquia 
Indica. No es el momento de desve¬ 
lar los secretos terribles que se en¬ 
cierran en las páginas de estos dos 
escenarios, pero sí podemos adelan¬ 
tar que servirá para que guardián e 
investigadores traben un mayor co¬ 
nocimiento con Shub-Niggurath, la 
Cabra Negra de los Bosques con un 
millar de Retoños y con la arqueolo¬ 
gía de las civilizaciones precolombi¬ 
nas (La llamada de Cthulhu también 

es cultura, qué caramba). 

Pero hay más en este terror que 

vino de las estrellas: hay unas pági¬ 
nas centrales que contienen el Ma¬ 
ri ual de campan a de la Socie da d 
Theron Marks. Se trata de una serie 
de consejos a todos los niveles de 
cómo debe funciionar un grupo de 
investigadores de los Mitos. Precisa¬ 
mente en el número anterior, Ricard 
Ibañez y yo hacíamos una defensa 


de la correcta forma de jugar a La 
llamada.*. Me temo que quienes po¬ 
seen el mismo enfoque que Frank 
Glup, de la sociedad Theron Marks, 
( rr la salud mental reside en una esco¬ 
peta de cañón recortado") harán 
una lectura tendenciosa de este inte¬ 
resante manual y solo sacarán en 
limpio que deben buscar un maestro 
armero de confianza que les monte 
linternas en sus escopetas de caño¬ 
nes recortados. La verdad es que el 
manual está lleno de consejos inte¬ 
resantes, el mejor de los cuáles es 
montar una asociación como lo fue 
la Theron Marks, con una base de 
operaciones, un capital común, y 
que se convierta en lugar de adies¬ 
tramiento de futuros investigadores 
(ya se sabe que el investigador de 
los Mitos vive rápido y mucre rápi¬ 
do). Si esto se hace con cabeza, per¬ 
mite al Guardián una mayor cohe¬ 
rencia en las campañas (los nuevos 
no son introducidos en el vestíbulo 
del hotel Plazza de Nueva York, pa¬ 
ra salir en cinco munutos hacía el 
Tíbct, abandonando familia, trabajo, 
etc.). $e mejorarán también las ac¬ 
ciones de investigación y ¿por qué 
no? la capacidad de combate táctico 
de un grupo, aunque todo el mundo 
sabe que ello sólo servirá contra la 
"caza menor". Para los apasionados 
por las armas y la dinamita, sirvan 
dos cosas: 1) Mark Theron se dina¬ 
mitó a sí mismo. 2) El cerebro, co¬ 
mo dice el epílogo del autor del ma¬ 
nual, André Stalin, es lo único que 
os puede salvar la vida en muchas si¬ 
tuaciones, si sabéis cómo utilizarlo. 


En cuanto a la estrategia general 
de la partida, hay que destacar varias 
cosas: nuestros aliados naturales son 
los vecinos de nustro peor enemigo, y 
si uno de ellos queda fuera del juego, 
parte de la culpa la tendremos noso¬ 
tros por haber permitido que esto pa¬ 
sara, y no hacer prestado la suficiente 
ayuda. Otra cosa que debemos tener 
siempre presente, y que nos hará no 
tener piedad en el momento crítico, es 
que si echamos a alguien del juego, 
sus provincias natales pasan a ser 
nuestras, con lo que aumentan muchí¬ 
simo nuestras posibiliddes de sobrevi¬ 
vir. Eliminar rivales es el mejor méto¬ 
do de autodefensa. 

Lo ultimo que se puede destacar 
es que parecer pobres y aparentar hu¬ 
mildad en las negociaciones no va a 
hacer que los demás se despreocupen 
de nosotros, todo lo contrario, les ha¬ 
rá pensar que somos un enemigo ase¬ 
quible y fácil de batir, con lo que 
nuestros riesgos serán mayores. 

Por nuestra cabeza no puede pasar 
otra idea que la de IMPERIO, y debe¬ 
mos tener muy presente que estamos 
representando a las grandes familias 
italianas: los Farnese napolitanos, los 
Medid florentinos, los Sforza milane- 
ses,... Su honor y prestigio está en jue¬ 
go, y lo tenemos en nuestras manos. 
HAY QUE DEFENDERLO CON 
PASION. 


Reseñas 

Para el que no sólo esté interesado 
en el juego sino también en el periodo 
histórico, se pueden recomendar algu¬ 
nos libros que le harán pasar momen¬ 
tos inolvidables, y le introducirán más 
profundamente en el maravilloso Re¬ 
nacimiento italiano. 

El príncipe de Nicolás Maquiavelo, 
por motivos obvios. 

El espejo lejano de Barbara W. Tu- 
chinan, que aunque sólo toca los 
acontecimientos en Italia en unos po¬ 
cos capítulos, nos sitúa al final de la 
Edad Media, en la época de peste, 
hambres y guerras sin fin en la que se 
desarrolla el juego en sus primeros es¬ 
cenarios, Da además una idea de la 
política en la totalidad de Europa, y 
de las complejas intcrrelaciones entre 
los estados. 

Bomarzo de Manuel Müjica Laí- 
nez, situado cronológicamente en la 
época de Carlos V y Ta España Impe¬ 
rial, en la que se desarrollan los últi¬ 
mos escenarios. Centrado en la vida 
de un caballero de rancia estirpe, nos 
habla de las vidas de las familias más 
importantes de la época, Orsinis, Co¬ 
lono as, Gonzagas y otras, famosos to¬ 
dos ellos por sus notabilísimas aporta¬ 


ciones a las artes del asesinato, la in¬ 
triga, y la traición, de los que sin duda 


podemos aprender mucho, no sólo pa¬ 
ra el juego. 
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siendo... ise juega! 


LA LLEGADA DE 

RUNEQUEST AVANZADO 



por Ana 1, Utantíe 
y Luis Serrano. 

The Fumbler Dwarf 


Cuando este ejemplar de Líder vea 
la luz, faltará ya muy poco para que 
esté en la calle RuneQuest Avanzado, 
el segundo de los suplementos que so¬ 
bre este excelente sistema de juego sa¬ 
len en castellano. Sin ningún tipo de 
falsa modestia se puede decir que el 
suplemento, en lo que a contenido se 
refiere, es mucho más completo que la 
versión inglesa o americana. No se re¬ 
pite nada que ya fuera descrito en la 
versión básica, y se añaden, sin embar¬ 
go, todo tipo de nuevos detalles que 
completan y hacen más entretenidas 
las partidas en nuestro mundo fantás¬ 
tico. 

En primer lugar, se habla del nue¬ 
vo sistema de generación de persona¬ 
jes, más completo que el anterior, va 
que tiene en cuenta las distintas profe¬ 
siones a las que se puede dedicar 
nuestro aventurero antes de irse a ex¬ 
plorar el mundo, y las habilidades que 
recibe éste en consecuencia. Llegan 
también las famosas reglas de edad e 
inactividad, que permiten crear perso- 
najes muy poderosos y experimenta¬ 
dos, pero que envejecen y pierden ca¬ 
racterísticas con rapidez. 

Las nuevas reglas de combate 
completan las anteriores. Nuevas tác¬ 
ticas, batallas en entornos extraños, 
combate a caballo, nuevas armas de 
todo tipo (incluida una sección dedi¬ 
cada a las grandes armas de asedio), y 
nuevos tipos de armadura, llenan esta 
sección de excitantes posibilidades. 

En la sección de Habilidades y El 
Mundo se tienen en cuenta, entre 
otras cosas, los condicionantes meteo¬ 
rológicos y cómo afectan éstos al uso 
de las diferentes habilidades. 

Los capítulos dedicados a la magia 
no solamente describen los nuevos 
conjuros de los tres tipos de magia bá¬ 
sicos (lo cual no deja de ser también 
importante: más del doble de los con¬ 
juros que se definían en la versión an¬ 
terior), sino que contienen la necesa¬ 


ria información para que los persona¬ 
jes lleguen a progresar en sus respec¬ 
tivas carreras místicas. Ya se dan a co¬ 
nocer los requisitos formales que se 
necesitan para convertirse en Shamán, 
Sacerdote o Adepto. También se des¬ 
cubren los procedimientos de comuni¬ 
cación con las diferentes deidades, y 
como éstas pueden influir en la vida 
de sus fieles. También se ofrece la po¬ 
sibilidad de confeccionar un panteón 
de dioses "selfservice" más completo 
que el enunciado en el libro básico. 

Las reglas de navegación permiten 
añadir esta importante faceta de todas 
las aventuras fantásticas de un modo 
más realista. Barcos, reparaciones, 
tormentas, monstruos marinos, etc., 
todos ellos abren un nuevo horizonte 
a los viajes en RuneQuest . También se 
contemplan los viajes por el plano es¬ 
piritual, y los encuentros que uno pue¬ 
de tener si se adentra en éi 

Y, por fin, el momento que todos 
habíamos esperado. ¡La nueva lista de 
criaturas! Es lo que hace a este suple¬ 
mento avanzado diferente a los de¬ 
más. En su versión inglesa había más 
paja, se incluía el Libro del Master 


(que aquí se incluye solo en parte, ya 
ue el resto, remodelado y completa- 
o, aparecerá a continuación en caste¬ 
llano con el nombre de El Señor de las 
Runas, acompañado de la pantalla co¬ 
rrespondiente para uso del Master), y 
los pobres monstruos iban en un libro 
aparte. Pues bien, desde RQ Avanza¬ 
do en castellano, 67 tipos totalmente 
nuevos de bichos os contemplan. Des¬ 
de ninfas a vampiros, y desde basilis¬ 
cos a delfines, toda la gama de criatu¬ 
ras fantásticas están aquí. Además, se 
dan también tablas de experiencia 
previa para crear aventureros no hu¬ 
manos con razas ya definidas en el li¬ 
bro básico (broos, elfos ogros, etc.). 

Y, por fin, tenemos también un es¬ 
cenario, "Los Teimori", diseñado por 
el propio Sandy Petersen, el creador 
de La Llamada de Cthulhu > el cual es 
otro enamorado de RQ. 

Por todo ello, tener el RQ Avanza¬ 
do es un importantísimo paso adelan¬ 
te para toda la afición en general. Lo 
hemos hecho con todo nuestro inte¬ 
rés, en un trabajo más que de traduc¬ 
ción pura y simple, de remodelación. 
Esperamos que os guste. 
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por J. López Jara 


silencio,., ¡se juega! 


TOKYQ EXPRESS 
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£7 equipo ¿te diserto de Vtctory Gantes 
acaba de sacar otro producto original. 

Un juego que puede usarse en solitario 
o en uno contra uno t ambientado en 
¡as batallas navales nocturnas que 
ocurrieron en la zona de la isla de 
Savoy ellronhottom Sound durante la 
campana de Guadalcanal en la 
Segunda Guerra Mundial. 

Mi frustrante experiencia en la 
campaña de Fiat Top arbitrado del 
club Alpha -ver Líder 5- (sí, yo era 
Ollendorf, ¿qué pasa?) despertó una 
pasión por el conflicto del Pacífico, 
Me empollé Pacific War (también de 
VG y del que algún día hablaremos 
largo, tendido y filosóficamente), 
mandé carta a The General con diver¬ 
sos nombres, preguntando para cuan¬ 
do el ASL japonés (hasta los de Ava¬ 
len pican con ese truco), hasta que un 
día en Joc Internacional me dijeron 
"A ti te gusta acabar con los japoneses 
¿eh? pues mírate esto 11 Y me dieron 
una copia del Tokyo Express . 

Nunca he sido un fanático de los 
jugos en solitario, pero el hecho de 
que 7bA to Express se anunciase como 
juego en solitario y para dos jugadores 
me llamó la atención. Así que me lo 
llevé a casa prometiendo un comenta¬ 
rio para la revista en caunto me hubie¬ 
se mirado las reglas y jugado unos 
cuántos turnos. Eso fue hace tres me¬ 
ses. 

Porque he descubierto que -inclu¬ 
so jugando contra un japonés que no 
existe- Tokyo Express puede ser un 
juego apasionante. Como es la moda 
en los últimos diseños lúdicos ameri¬ 
canos, las reglas vienen deivididas en 
dos libretos: uno de 24 páginas nos 
permite jugar la versión básica del 
Tokyo Express en solitario en muy po¬ 
co tiempo (si eres un lector habitual 
de reglamentos, como lo es un servi¬ 
dor, en una tarde ya te habrán hundi¬ 
do tus barcos en la primera misión). 
Luego viene la versión standard, la 
avanzada (que incluye reglas opciona¬ 
les) y el juego para dos, en otro libreto 
más contundente, de 64 páginas. Ade¬ 
más de eso está el mapa de juego, que 
representa la costa de Guadalcanal 
desde el cabo Esperanza hasta Point 
Cruz (los entendidos ya se situarán) la 
isla de Savo y el famoso Tronbottom 
Sound; las fichas que son excelentes 
en su calidad; un sin fin de cartas y ta¬ 
blas para manejar el juego; las hojas 
de control de los barcos y las cartas de 
tiro artillero. En fin, que la caja está 
repleta de cosas, lo que por otro lado 
pone muy difícil que algún día veáis 
una versión traducida del juego. 


El trabajo con las reglas se puede 
calificar de encaje de bolillos sin te¬ 
mor a exagerar. Se tienen en cuenta 
los tipos de formación, las capacida¬ 
des de detección de unidades enemi¬ 
gas (radar y visual para los america¬ 
nos, visual [pero vaya vista] para los 
japoneses) los tipos de formación y las 
doctrinas tácticas (especialmente ja¬ 
ponesas) en caso de encuentro con el 
enemigo; las grandes diferencias entre 
los torpedos japoneses y los america¬ 
nos,., y así muchas más cosas que ha¬ 
cen de cada partida de Tokyo Express 
una experiencia nueva. Y realmente 
no me ha servido el juego para quitar¬ 
me el complejo de Fiat Top . El ameri¬ 
cano tiene que espabilarse mucho (ju¬ 
gando en solitario, no lo he probado 
contra un adversarlo de carne y hue¬ 
so) para no ser hundido y masacrado 
como en la histórica batalla de la Isla 
de Savo. Luego, con la experiencia, 
uno se percata de que los japoneses 
tienen dos tipos de misión principal: 
bombardear a los marines o intentar 
aprovisionar a los suyos. Con esto sa¬ 
bes más o menos dónde se dirigirán 
las task forces japonesas; pero no sa¬ 
bes qué contiene cada task forcé o si 
es un "dummy’ simplemente hasta que 
no la detectas y para entonces puedes 
tener varias estelas de torpedos cami¬ 
no de tu buque insignia. 

La única pega es, como en muchos 
juegos en solitario, no saltarse nada y 


llegar a manejar con fluidez una se¬ 
cuencia de juego un tanto farragosa. 
No os asustéis pero cada turno tiene 
una etapa de preparación (con 11 fa¬ 
ses) una etapa de actividad (con 33 fa¬ 
ses posibles) y una etapa terminal 
(con sólo 6 tases). Además, se van sa¬ 
cando en fases ya determinadas unos 
marcadores que en un momento dado 
pueden disparar los segmentos de de¬ 
tección (11 fases) o de combate (13 
fases). Es indispensable ceñirse a este 
complicado cuadro, que parece pen¬ 
sado para un ordenador, si no quere¬ 
mos encontrarnos con que nos hemos 
olvidado de mover una task forcé, o 
que nos saltamos un momento en el 
que podíamos intentar delectar al 
enemigo, Y también hay que llevar un 
control estricto de la situación de ca¬ 
da barco en cuanto a munición y daño 

recibido. 

Finalmente os diré que el juego 
tiene una serie de escenarios históri¬ 
cos, otra de escenarios hipotéticos y 
finalmente un sistema de creación de 
escenarios propios. En este último se 
da la circunstancia de no saber cuán¬ 
tos barcos hay en el bando enemigo 
(se determinan aleatoriamente duran¬ 
te la partida). Además se pueden in¬ 
cluir barcos que históricamente nunca 
estuvieron en la campaña como, ejem, 
el Yamato y el Musashi (yo nunca me 
los he encontrado, gracias a Dios). 
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plomo en las mesas 


SIMULACION 3D EN SOLITARIO 


por Jesús m£ Cortés Meoqui 


Recientemente han aparecido en 
el mercado de la Simulación varios 
juegos de tablero en solitario, pero si 
miento aplicar esa técnica al Juego 
con Figuras el resultado suele ser des- 
corazonada?: los ejércitos enemigos 
maniobran estúpidamente permitien¬ 
do que nuestros hombres los macha¬ 
quen una y otra vez; incluso puede su* 
ceder que perdamos la cuenta de se¬ 
cuencias y test de moral, haciéndonos 
un lío y renunciando a seguir la parti¬ 
da hasta que algún incauto caiga a 
nuestro alcance. 

Enfrentado al problema y ante la 
alternativa de pagar un siquiatra para 
curar mi esquizofrenia o idear un sis¬ 
tema que haga posible el Juego en So¬ 
litario, he optado por esta ultima solu¬ 
ción y aquí están los resultados: 


1.- Teoría de 
la posición estática: 

El ejército de "Mr.X 11 (nuestro hi¬ 
potético contrincante) se sitúa en una 
posición defensiva a ultranza y nues¬ 
tras tropas deben romperla. El ejem¬ 
plo más claro es la batalla de Bu saco, 
donde los franceses se partieron la 
crisma en repetidos ataques contra 
una posición inglesa formidable. 

Sin embargo es posible que desee¬ 
mos ver al enemigo maniobrando, he 
aquí el 2 a sistema: 


2.- Tarjetas de 
movimiento: 

Haremos 50 tarjetas en las que se 
indiquen los movimientos que debe 
realizar el enemigo y las unidades 
afectadas; por ejemplo: 1er, Batallón 
de infantería avanza durante 3 turnos, 
escudrones 2 y 3 de caballería avanzan 
1 turno, 2 batallones de infantería y un 
escuadrón avanzan X turnos.,. Sacan¬ 
do una tarjeta cada turno y moviendo 
las tropas ae Mr, X según lo indicado, 
(Ojo con la tendencia a desplazar las 


unidades en la forma que más nos be¬ 
neficie). 

Se trata de un método sencillo y a 
la vez irreal, pues los cuerpo avanzan 
espasmódicamente y sin un plan gene¬ 
ral, por ello he ideado el 3er. sistema: 


3.- Sistema total: 


a) determinar el carácter de los 
mandos de las unidades mínimas (ba- 
tallón-Escuadrón) de nuestro ejército 
y el de Mr, X según la siguiente tabla: 

Idó: 1, 2: ATREVIDO, 3,4 NOR¬ 
MAL, 5,6': CAUTO. 

Escribiéndolo para no olvidarnos. 

Precisar el entrenamiento y moral 
de las unidades, ya sea de forma histó¬ 
rica o por sorteo: 

IdlO: 1-Guardia. 2,3-Veteranos. 
4,5-Elite. 6,7,8-Línea, 9,0-MilicÍa. 


b) colocar nuestras tropas en la 
mesa según el plano de situación que 
creamos más conveniente; el ejército 
enemigo se ubicará por sorteo: tabla 1 


c) Colocados ambos ejércitos, da¬ 
remos las órdenes de batalla al nues¬ 
tro, a continuación un nuevo lanza¬ 
miento de dado establecerá el plan de 
Mr. X: tabla 2. 

Al resultado del dado se le aplican 
los siguientes modificadores según el 
carácter de Mr, X: 

Cauto: -1, Ejército con más de la 
mitad Clase C: -1 

Atrevido: +1. Ejército con más de 
la mitad clase A: + 1. 

d) las tropas de cada ejército mue¬ 
ven según los planes ya esbozados, pe¬ 
ro puede darse la circunstancia de 


querer cambiar de órdenes, para ello 
láncese 1 dlO y ver: tabla 3 

El test superior tiene lugar al lle¬ 
gar el emisario a la unidad objeto del 
cambio de orden. Si se desea volver a 
intentar el cambio, en el caso 1 y 2 de¬ 
be mandarse un nuevo mensajero, en 
las demás basta con probar el siguien¬ 
te turno. 

De esta forma impediremos que 
una vez conocido el plan de Mr. X po¬ 
damos cambiar el nuestro para hacer¬ 
le frente de modo automático. 

Otro factor a la hora de dar órde¬ 
nes es el carácter de los mandos de 
una unidad cuando llegue a distancia 
de carga del enemigo; lanzaremos Idó 
para el general cauto, y con 1 ó 2 ésta 
unidad no carga; el Atrevido cargará 
siempre aunque no tenga esa orden. 

e) Maniobras: el ejército de Mr, X 
y el nuestro deben atenerse a las for¬ 
maciones características de la época 
cuando se hallen en situaciones deter¬ 
minadas, siguiendo las ordenanzas y el 
carácter de los mandos inferiores. 

Así en la época napoleónica La in¬ 
fantería se puede regir por las siguien¬ 
tes ordenanzas: 

- ínf, ligera: escaramucear y evitar 
el contacto con enemigo, adopta siem¬ 
pre la línea. 

* Inf. de línea: Avanza en columna 
de marcha por retaguardia, columna 
de ataque cuando carga y linca en de¬ 
fensa, Frente a caballería adoptará el 
cuadro, salvo tropas de élite que pue¬ 
den mantener su formación anterior. 

Si el mando es cauto, la posibilidad 
de que formen el cuadro o línea es 
muy frecuente, mientras el oficial 
atrevido preferirá la columna y retra¬ 
sará formar cuadro. 


tabla 1 

ld6: I-Caballería en los flancos, infantería al centro, 

2- Inf. en centro y derecha, Cab. en izquierda y reserva, 

3- idem anterior, pero caballería en derecha. 

4- Inf. en flancos y reserva, cab, en centro. 

5- cab, en reserva, inf. en I a línea. 

ó-unidades de cab. e inf. intercaladas en el frente. 
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o Otro factor digno de considera¬ 
ción es que las unidades no siempre 
mueven o maniobran con La misma ve¬ 
locidad, por ello lanzaremos cada tur¬ 
no ld6 cuyo resultado será sumado o 
restado a cada batallón o escuadrón 
conforme al carácter del mando: 

Mando Cauto: en avance contra 
enemigo: restar; en retroceso o busca 
de protección; sutü an 

Mando Atrevido: Contra enemigo: 
sumar, en retroceso restar. 

De éste modo nuestro perfecta¬ 
mente programado avance de varias 
columnas queda desbaratado. 

También la velocidad de maniobra 
es afectada por la calidad de tas tro¬ 
pas, así: 

Para cambiar de formación se 
pierde: ld6: tabla 4 

g) un último elemento para impe¬ 
dir que el ejército de Mr, X sea una 
marioneta son las tarjetas de aconteci¬ 
mientos: Tomemos 40 tarjetas y en 15 
de ellas escribimos, por ejemplo: Ex¬ 
plosión de municiones, artillería no 
dispara durante Idó turnos; pánico en 
1 batallón que no mueve este turno; 
lluvia torrencial: reduce el movimien¬ 
to a 1/3 y no se puede disparar duran¬ 
te 3 turnos.» Y otras circunstancias 
que puedan afectar a nuestro ejército, 
sacando una al principio de cada tur¬ 
no. 

Os aseguro que si después de to¬ 
dos estos obstáculos sois capaces de 
derrotar a Mr.X, Napoleón firmaría 
por ser vuestro Ayudante de Campo, 
Si no, siempre cabe la posibilidad de 
decir aquello de: "No mande mis ejér¬ 
citos a luchar contra los elementos’ 1 
(igual oís una carcajada burlona desde 
el otro extremo de la mesa). 


r 
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Venta directa y por correo 



tabla 4 



Elite/ 

veteranos 

Línea 

Milicia 

1,2 

1 turno 

IT. y 1/2 

2T 

3,4 

5,6 

3/4 T 

IT 

llTy 1/2 

1/2 T 

3/4 T 

IT 


naipe_ 

JUfGOS 


ld6: 


tabla 2 

1 «Permanecer en posición y hostigar para atraer al enemigo 
2-Permanecer en posición, la cab. cargará cuando el enemigo 

avance 

3* A vanee del centro y ataque frontal, 

4- Ataque por ala derecha. 

5- idem ala izquierda. 
ó-Ataque con las dos alas en pinza. 


tabla 3 

1- Muerte del mando de unidad, test de moral, 2 turnos sin mover, 

2- Muerte del emisario, cumplir orden anterior. . 

3- Error de emisario, la unidad más próxima a la destmatana recibe la or¬ 
den. 

4- Retraso de 1 turno en cumplir la orden. 


5- 

6 - 
7- 

8 a 0 


Mando normal Mando cauto 

Cumple orden Retrocede 1 mov. 

Cumple orden Retrocede 1 mov. 

Cumple orden Cumple orden 

Todos cumple orden 


Mando atrevido 
Avanza a carga 1 turno 
Avanza a carga 1 turno 
Cumple orden 


A la tabla se aplicarán los siguientes modificadores: 

+ 2 si el enemigo huye a 25 cm. 

-2 si tropas propias huyen a 25 cm. 
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TE DEL ESTE II 


Introducción 

Que el frente del este en la II Guerra 
Mundial siempre ha sido uno de los 
temas preferidos de los wagamers es 
una realidad. Los motivos de esta 
realidad me hacen discrepar del 
introductor de la primera parte de este 
áossier. Creo que las connotaciones 
extralúdicas o se reflejan en cualquier 
tipo de wargame y este reflejo será más 
o menos acusado dependiendo del 
jugador y no del juego, No creo 
tampoco que debamos confundir el 
folclore con el fanatismo, el hecho de 
que un jugador se autonombre 
Manstein, Zhukov\ Lee o Blücherno 
implica necesariamente ninguna 
comunión ideológica. Como en cada 
juego las preferencias existen, pero de 
esto, a decir que habría que colocar los 
puertos en los clubs, va un abismo. 
Discrepo también en la afirmación de 
que cí frente Este haya sido tratado 
extensamente en los wargames. Dada 


la magnitud de este frente en cuanto a 
geografía f material, hombres y tiempo, 
el tratamiento que ha recibido por 
parte de los diseñadores es mínimo, 
exceptuando los juegos de campaña y 
ciertas operaciones muy concretas: 
kursk , s tai ingrado, KommfKanev o 
Crimea el resto de campañas y 
operaciones de ese frente se 
desconocen casi por completo, 
operaciones como: la bolsa de 
Demysosk, Melitopol, Smdensk, Nevel, 
Minste, Prosku rov-ch em ovtsy, 
Lwow-Sandomir, Cruce del Vístula y 
del Oder, Bolsa de Volkhov, Bolsa de 
Oranienbaum, Praga, Budapest, 
Varsovia, Lago Bata ton, Kamenets 
Podolsk v todas otras son 
desconocidos para muchos wargames. 
Tampoco deberíamos dejamos 
arrastrar por tópicos, la guerra en el 
este fué una barbaridad como lo son la 
gran mayoría de guerras y esta en 
concreto tuvo una serie de 
connotaciones ideológicas que le 


dieron un tinte muy sangriento. Pero 
no consistía en ordas de rusos 
embolsados o avanzado hacia 
occidente, los aficionados a este frente 
conocen la evolución en tácticas y 
estratégias de los ejércitos 
contendientes, la dispar geografía, el 
desarrollo y mejora del armamento, la 
evolución de la estructura organizativa 
de las unidades, los problemas de 
suministros, la climatología , la 
seguridad 

en la retaguardia y un largo etcétera, 
que hacen de este frente uno de los 
más variados y atractivos de la 
segunda guerra mundial. 


En LIDER 9 un lamentable 
error dejó sin padre al artículo so¬ 
bre el Russian Campaign, pedimos 
comprensión a nuestro colabora¬ 
dor Xavier Dropez el cual pronto 
nos volverá a deleitar con sus bri¬ 
llantes análisis. La Redacción. 

L_____—----- ^ - 
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«IRE ’M THE EAST & SCOHCHED cARTH 


"EL MEJOR F MTE ESTE REALIZADO" 


por Joan Parés o Marés 


Tire in the East" (FITE) y "Scor- 
ehed Earth" (SE) son dos juegos per¬ 
tenecientes a la serie Europa de la ca¬ 
sa GDW. La serie Europa es un pro¬ 
yecto que pretende conseguir una si¬ 
mulación operacional de toda la se¬ 
gunda guerra mundial en Europa y 
norte de Africa, La serie dispone ya 
de 9 títulos que cubren distintos frente 
y épocas: "Case White, Narvik, The 
Fall of Francc, Their Finest Hour, 
Marita-Merkur, Western Desert, 
Torch y además dos expansiones, 
Spain & Portugal y Ncar Est". Estos 
juegos (casi todos están en fase de re¬ 
visión y actualización) junto con FITE 
y SE, conforman la serie a la espera 
de que vea la luz en Noviembre el tan 
deseado Second Front Todos ellos 
son juegos independientes que podrán 
ser engarzados cuando aparezca el 
juego "Grand Europa", 

El Frente Este queda desarrollado 
a través de FITE y SE, desde el inicio 
de la invasión alemana en Junio de 
1941 hasta diciembre de 1944, el resto 
de la campaña oriental se supone que 
aparecerá en Second Front o en un 
juego posterior. 


Fire in the East 

Editado en 1984 
2.500 fichas 
ó mapas 

Scorched Earth 

(No es jugabUe sin FiTE) 

Editado en 1987 
3.840 fichas 

3 mapas (completan los de FITE) 


El Sistema 

Se utiliza un sistema operacional, 
con refuerzos y suministros históricos 
y unas condiciones de victoria geográ¬ 
ficas y rígidas. Los hexágonos equiva¬ 
len a 16 millas y un turno de juego 
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equivale a dos semanas. Cada turno 
de juego se divide en dos turnos igua¬ 
les uno para cada jugador. El turno de 
cada jugador se divide en diversas ga¬ 
ses, en la fase inicial, el jugador en fa¬ 
se recibe refuerzos y reemplazos, de¬ 
termina el estado de suministro de to¬ 
das las unidades e intenta reparar las 
unidades aereas inoperativas, La si¬ 
guiente fase es la de movimiento en la 
cual se mueven todas las unidades te¬ 
rrestres y navales. En la fase aérea se 
mueven las unidades aéreas, se realiza 
el combate aéreo y se ejecutan las mi¬ 
siones. Luego viene la fase de comba¬ 
te en la cual el jugador en fase realiza 
sus ataques. Por último la fase de ex¬ 
plotación permite al jugador mover 
sus unidades motorizadas. 


Las Unidades 

Las unidades terrestres cubren un 
amplio abanico que va desde el cuer- 

Í io hasta la batería de artillería, pero 
a unidad básica es la división. La pri¬ 
mera distinción importante entre las 
unidades se produce según su tipo de 
movimiento. Las unidades motoriza¬ 
das podrán mover en la fase de explo¬ 


tación y las no motorizadas no. Adi¬ 
cionalmente según sean de un tipo u 
otro pagarán distintos costes al mo¬ 
verse en ciertos tipos de terreno. Otra 
distinción surge de! tener o no, armas 
de apoyo. Una unidad estará a plena 
potencia si posee armas de apoyo in¬ 
trínsecas o recibe el apoyo de otra 
unidad. Serán generalmente las unida¬ 
des menores (brigadas o inferiores) 
las que no posean armas de apoyo. 
Una de las diferencias mas importan¬ 
tes entre las unidades se produce se¬ 
gún su capacidad acorazada y antitan¬ 
que, La capacidad acorazada se utili¬ 
za en el ataquey la defensa, la antitan- 
ue es solo defensiva y contra unida- 
es acorazadas. Estas capacidades 
son variables y proporcionan un modi¬ 
ficador final a la tirada de resolución 
de combate. Por último existen unida¬ 
des con capacidades especiales, los 
distintos tipos de unidades de ingenie¬ 
ros (construcción, combate, asalto y 
ferrocarril), los distintos tipos de arti¬ 
llería, HQ’s, unidades de montaña y 
esquiadores, unidades férreas, 
NKVD, comandos, paracaidistas, pla¬ 
neadores, etc; todo ello produce una 
gran riqueza y realismo en el juego sin 
una excesiva complicación. 
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Las unidades aéreas representan 
unos 40 aviones (se discute acalorada¬ 
mente sobre si las unidades aéreas so¬ 


viéticas pueden llegar a representar 
100 aviones y las alemanas 20 en cier¬ 
tos momentos), cada unidad incluye la 
marca del avión que representa, el ti- 

E o de avión (caza, bombardero, bom- 
ardero en picado, transporte, etc), el 
ataque, la defensa, la capacidad de 
bombardeo táctico y/o estratégico y su 
radio de acción. 

Por ultimo están las unidades na¬ 


vales y flotillas fluviales, las cuales en 
el juego utilizan parcialmente sus ca- 

I iacidades (las unidades navales se uti- 
izarán completamente cuando apa¬ 
rezca el juego naval de la serie Euro¬ 
pa), Sus funciones son de apoyo arti¬ 
llero, transporte, desembarco, y otras 
especiales. 


Combate y Movimiento 

El movimiento es convencional, las 
unidades tienen un factor que se va 
gastando según el tipo de terreno por 
el que se mueven. Se puede utilizar el 
movimiento llamada administrativo, 
que permite una mayor velocidad 
siempre y cuando se mueva por terre¬ 
no llano o a través de carreteras y no 
se produzca en territorio enemigo o 
adyacente a unidades enemigas* Exis¬ 
ten dos tipos de movimiento ferrovia¬ 
rio: el operacional que permite gastar 
parte del factor de movimiento y/o 
combinarlo con otro tipo de movi¬ 
miento y el estratégico que permite 
mover hasta 200 hexágonos por ferro¬ 
carril pero no permite nada mas. 

Ambos bandos tienen un límite en 
cuanto al numero de unidades que 
pueden utilizar el ferrocarril en un 
turno dado. Adición al mente existe el 
problema del distinto ancho de vía, 
que obliga a ambos bandos a convertir 
el tipo de vía para poder utilizarla. 

Las divisiones ejercen zona de 
control (ZOC) y unidades tipo regi¬ 
miento solo ejercen ZOO en zonas es¬ 
pecíficas, Las ZOC son semirígidas y 
el coste de pasar por ellas depende de 
5a movilidad de la unidad. 

El combate terrestre es también 
convencional, se totalizan los factores 
atacantes y se comparan con el factor 
de defensa para determinar la rela¬ 
ción, La fuerza de combate se puede 
ver alterada por el tipo de termo, es¬ 
tado de suministro y armas de apoyo. 
El dado se puede ver modificado a su 
vez por la capacidad acorazada y anti¬ 
tanque, Los resultados de la tabla de 
combate son clásicos y van desde el 
“'DE 11 hasta el "AE", pasando por el 
"EX, DR, medio EX, etc". 

Como en otros juegos existe el 
"overnm", que permite eliminar a una 
unidad enemiga durante la fase de 


movimiento o explotación, siempre 
que la relación sea de 10-1 o superior. 


Las regias aéreas. 

Las reglas que conciernen a la 
aviación están detalladas y estructura¬ 
das de tal modo que son casi un juego 
dentro del juego. Considerando la es¬ 
cala, se podría decir que el sistema aé¬ 
reo hubiese podido ser más abstracto 
y sencillo, para de este modo evitar el 
cambio de ritmo que supone la fase 
aérea (pasamos de prestar atención a 
nuestras unidades ae tierra, a contro¬ 
lar un arma muy distinta). La decisión 
de los diseñadores de dar un peso es¬ 
pecífico importante al sistema aéreo, 
se puede explicar ya que el arma aé¬ 
rea filé uno de los elementos más re¬ 
volucionarios de la segunda guerra 
mundial. En la serie Europa se consi¬ 
dera cada tipo de avión individual¬ 
mente y cada misión es realizada por 
una clase de avión. El resultado final 
aunque no es simple, tampoco es ex¬ 
cesivamente complejo y en cambio re¬ 
vela con claridad el papel de la avia¬ 
ción en un juego operacional. Las uni¬ 
dades aéreas están situadas en bases 
aéreas (ciudades y aeródromos) en el 
mapa, desde estos hexágonos inician 
sus misiones. En otro tipo de juegos 
operacionales los jugadores están dis¬ 
pensados de proteger sus aeródromos 
o preveer sus lugares de construcción, 
pero aquí debe vigilarse atentamente 
que el enemigo no irrumpa en nues¬ 
tras bases (en lenguaje coloquial ‘pi¬ 
sar") o que no las bombardee con su 
a%áación. La fase aérea de cada juga¬ 
dor comienza con el movimiento de 
sus unidades hacia sus objetivos. Los 
bombardeos pueden llevar o no escol¬ 
ta de cazas. Finalizado esto, el otro ju¬ 
gador mueve sus cazas en radio de in¬ 
terceptación, se produce el combate 
aéreo y se toman las pérdidas corres¬ 
pondientes. Por último se realizan las 
misiones. Aparte, los cazas tienen una 
área de patrulla que se extiende desde 
su base nasta la mitad de su alcance, 
las unidades enemigas que pasen por 
esta zona se pueden ver sometidas a 
ataques especiales. Existen dos tipos 
de misiones de bombardeo: las estra¬ 
tégicas y las tácticas. Las misiones es¬ 
tratégicas son dirigidas contra objeti¬ 
vos del mismo tipo y dada la idiosin- 
eracia de la guerra en el Este no son 
muy efectivas: es decir, los jugadores 
comprobarán rápidamente su poca 
rentabilidad y las realizarán muy espo¬ 
rádicamente, Las misiones tácticas se¬ 
rán la gran mayoría de operaciones 
realizadas y se dividen en los tipos si¬ 
guientes: ataque a la aviación enemi¬ 
ga, ataque a bases aéreas, ataque a 
puertos, apoyo a tierra en ataque y en 
defensa, interdicción a tierra, bombar¬ 
deo de líneas férreas y ataque a bu¬ 



ques. Por último, existen también las 
misiones de transporte, pudiendo con 
ellas trasladar unidades de tierra de 
un lugar a otro, llevar suministros y 
lanzar paracaidistas. 


Las reglas navales 

Las reglas navales cubren de una 
forma sencilla el papel de esta arma 
en el frente del Este (el reglamento 
naval se desarrollará completamente 
cuando aparezca el juego naval de la 
serie Europa), En F1TE y SE podre¬ 
mos transportar unidades, puntos de 
recursos y suministros, el jugador so¬ 
viético podrá también realizar desem¬ 
barcos anfibios ya sea con buques o 
con las flotillas fluviales y podrá apo¬ 
yar con su artillería tanto en el ataque 
como en la defensa. 

Notas: No podemos acabar este 
artículo sin mencionar la reciente apa¬ 
rición del módulo-suplemento N The 
Urals rr - Europa XIII en eí cual se de¬ 
sarrolla completamente la industria 
bélica soviético, aparecen nuevos ma¬ 
pas de la zona de los Urales, se inclu¬ 
yen nuvos distritos militares, aparece 
el OB completamente actualizado y 
otros apoyos para el frente Oriental, 

También debemos mencionar dos 
proyectos que pueden redondear aún 
más el frente del Este, por un lado 
"The Russo-Fínnish War o la guerra 
de invierno y por otro lado "Soviet Far 
Asia" o el frente asiático de la Unión 
soviética. Estos títulos aún sin fecha 
de aparición junto con el de los Ura¬ 
les son producidos por GRD que es la 
editorial que se esta haciendo cargo 
de toda la serie Europa en coordina¬ 
ción con GDW* 
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U DAR NAYA UKRAINIA 

escenario para FITE y SE 



por Joan Parés í Marés 


Uno de los graves problemas con 
los que nos encontramos los poseedo¬ 
res de FITE y SE, es su jugabilidad; el 
espacio físico que se necesita para 
desplegar el juego, el elevado número 
de Fichas, el tiempo de preparación y 
la casi obligatoriedad de jugar por 
equipos son una serie de handicaps 
que retraen al jugador. No hace falta 
ser muy listo para darse cuenta que 
estos problemas desaparecerían si 
existiese en el juego un libro de esce¬ 
narios. Pero será que no comprende¬ 
mos las técnicas de marketing de 
GDW y por tanto no podemos enten¬ 
der por qué no están los escenarios. 
Como que no existen los escenarios, si 
queremos jugar debemos lanzarnos a 
la campaña y empezamos a prepararla 
con gran cariño y dedicación, concre- 
tamos bandos, equipos, días de juego, 
reglas avanzadas y opcionales, prepa¬ 
ramos hojas, etc. Un buen día inicia- 
mos el gran proyecto pero a los pocos 
turnos empiezan los problemas, un 
jugador no ha venido, un bando cojea, 
un frente desequilibra el resto, un ge¬ 
neral es sustituido por otro y por otro 
poco después, en un intento de bolsa 
caen 5 divisiones nanzer de la forma 
mas tonta, la resolución de turnos se 
alarga cada vez más y sin saber como 


los jugadores deciden finalizar la cam¬ 
paña porque ya no tiene futuro. 

En este estado de cosas, solo se 
nos puede ocurrir la creación de esce¬ 
narios. El escenario ideal debe ser 
agil, divertido y factible, con un núme¬ 
ro de turnos corto, medio o largo, con 
un espacio de juego aceptable y donde 
ambos bandos cuentan con las mejo¬ 
res fuerzas. Con estas condiciones só¬ 
lo se encuentra el frente sur. A partir 
de principios del 42 y hasta finales del 
44 Fue en el sur de la Unión Soviética 
donde se desarrollaron las mayores 
batallas de la guerra, se enfrentaron la 
gran mayoría de las fuerzas acoraza¬ 
das de ambos bandos y la bützkricg si¬ 
guió dominando la situación. 

De mayo a noviembre del 42 el 
frente sur se movió 700 Km mientras 
que en el resto de frentes se movió es¬ 
casamente 40 Km. De noviembre a fe¬ 
brero del 43 el frente sur se movió de 
700 a 250 Km, mientras el resto per¬ 
manecían estáticas. Hasta finales del 
43 el cambio de frentes en el sur llegó 
a 500 Km, mientras que sólo el frente 
central varió en ciertas zonas 300 Km. 
Durante la primavera del 44 el frente 
sur volvió a moverse 380 Km y el res¬ 
to, excepto en la zona de Leningrado 
apenas varió. Es decir, que de abril 
del 42 a abril del 44 el frente sur tuvo 
un movimiento de 2.200 Km y el resto 
de frentes sólo de 400 Km. A nivel de 


fuerzas, una rápida visión de las tablas 
de fuerzas acorazadas nos indica que 
en el frente sur estuvieron presentes la 
gran mayoría de unidades; lo mismo 
sucedió a nivel aéreo. 

Puestos a diseñar el escenario, de¬ 
cidimos iniciarlo en abril I 42 el des¬ 
pliegue no plantea grandes problemas 
y la relación entre el frente sur y el 
resto de frentes es controlable. Se es¬ 
tablecen distintos finales de escenario 
NOV II 42, MAR II 43, DIC II 43, 
AER II 44 y SEP II 44 que coinciden 
con los finales de ofensivas históricas. 
Las condiciones de victoria se toman 
históricamente de objetivos consegui¬ 
dos o posibles y el empate representa 
la realidad de lo que sucedió. Los re¬ 
fuerzos y reemplazos de ambos ban¬ 
dos intentan representar el peso espe¬ 
cífico del frente sur. Las divisiones 
Panzcr, los cuerpos de tanques y me¬ 
canizados y las divisiones de la guar¬ 
dia han sido seguidos uno a uno para 
que lleguen, se modifiquen o se reti¬ 
ren según sucedió históricamente. Un 
seguimiento de las demás unidades re- 
uírirfa unas fuentes de información 
e las que no disponemos y por otro 
lado cierta flexibilidad siempre es de 
agradecer por los jugadores. La cone¬ 
xión entre el mapa de juego y el resto 
de frentes se articuló en una regla es¬ 
pecial; personalmente nunca he creí¬ 
do en los muros impasables. 

Material necesario: Fire in (he East 
y Scorched Earth 

Se utilizan los mapas: 3 B, 4 A, 8 

Ay 9 A 

Reglas especiales 
para el escenario: 

1) La mini zona climática situada 
en la línea de hexágonos en el borde 
norte del mapa de juego se suprime, 
convertirla en zona climática "C\ 

2) Los ataques partisanos según la 
regla (33.c) en el Distrito militar de 
Orel se producen según la siguiente 
carencia; ABR I42-MAR 1143 2 ata¬ 
ques en los turnos ÍI y 1 ataque en los 
turnas I; ABR I43-MAR ¡144 2 ata¬ 
ques por turno; ABR 144 hasta el final 
3 ataques por turno. 

Los ataques partisanos en los de¬ 
más dcstritos son normales. 

3) La interacción entre el mapa de 
juego y el resto de mapas se produce 
según la siguiente regla: 

3*1 Al principio del escenario se 
coloca un marcador de límite en el 
exágono 4A-Q114, 

Este límite indica la situación de 
referencia del frente inmediatamente 
superior. Desde el límite hasta el bor¬ 
de este del mapa es zona soviética, el 
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resto es zona del eje. Este marcador 
sirve (como indicaremos más adelan¬ 
te) para determinar si las fuerzas de 
un bando pueden entrar o salif por el 
norte o no, 

3-2 La posición de este marcador 
se verá alterada por tres causas, 

a) Automáticamente se moverá ha- 
cia el oeste según la siguiente tablar 


Cualquier unidad que abandone el 
mapa de juego por una zona controla¬ 
da podrá volver a entrar al cabo de 
dos turnos o más, por cualquier exá¬ 
gono de vía ferrea o en un radio de 
dos hexágonos de vía férrea. Si los 
exágonos de entrada estuviesen ocu¬ 
pados por unidades enemigas, solo se 
podría entrar haciendo lf overrun". 


NOV1 42-ENEII43 
FEB 143-AGOS í 43 
AGOS II43-DICII43 
ENE 144-FINAL 


2 hexágonos por turno 
1 hexágono cada turno I 

1 hexágono por turno 

2 hexágonos por turno 


b) El bando del eje podrá mover el 
marcador hacia el este. 

Por cada división alemana que sal¬ 
ga del mapa por el borde norte y en su 
zona, se moverá un hexágono direc¬ 
ción este, estas unidades se colocarán 
en un sitio especial ya que'pueden vol¬ 
ver a entrar en el tablero, 

c) Eí bando soviético podrá mover 
el marcador hacia el oeste. 

Siempre y cuando el jugador ale¬ 
mán haya utilizado la opción (b). 

En este caso podrá sacar unidades 
del mapa para contrarestar ese avan¬ 
ce, el valor de las unidades que saque 
debe ser igual o superior al valor de 
las unidades alemanas. El jugador so¬ 
viético podrá sólo sacar unidades para 
contrarestar el avance del marcador 
por parte alemana; es decir, no puede 
utilizar este sistema para avanzar el 
marcador unilateralmentc a su favor. 
Las unidades se colocarán en el mis¬ 
mo sitio que el alemán ya que también 
podrán volver a entrar en el mapa de 
juego. 

d) Si el jugador alemán vuelve a in¬ 
troducir en el juego unidades retira¬ 
das para avanzar el marcador, el juga¬ 
dor soviético deberá reintroducir uni¬ 
dades en su turno para equilibrar la 
situación. 

El jugador soviético siempre podrá 
rcintroducir unidades en el tablero 
aunque el jugador alemán no lo haga. 

4) Apliqúese la regla (39 H) inclu¬ 
yendo la zona norte del mapa. 

Adicionalmente, apliqúese la si¬ 
guiente regla para salir y entrar del 
mapa por cualquier lugar controlado; 
es decir, Norte, borde este solo para 
el soviético y borde oeste solo para el 
eje. 

Cualquier unidad que abandone el 
mapa de juego por una zona controla¬ 
da podra volver a entrar en el tablero 
en el siguiente turno a través de movi¬ 
miento estratégico ferroviario consi¬ 
derándose gastados 100 MP en el mo¬ 
mento de entrar. 


5) Refuerzos y reemplazos. 

5-1 Eje. 

Los refuerzos y reemplazos del eje 
para este escenario vienen determina¬ 
dos por las tablas siguientes: 

G-l: las divisiones Panzer entraran 
en el escenario o se retirarán según 
esta tabla, la entrada se producirá con 
el valor que indique el Orden de Bata¬ 
lla .general, ya sea cuadtro, normal o 
mejorado. La retirada definitiva se 
producirá a plena potencia a no ser 
que el orden de batalla general indi¬ 
que otra cosa. Las unidades que tie¬ 
nen la palabra "especial"pucacn ser 
escogidas para retirarse según la tabla 
R-2, siempre a plena potencia. 

G-2: Los refuerzos alemanes que 
participaran en el escenario, se esco¬ 
gen de los que llegan a través del or¬ 
den de Batalla general. Estos refuer¬ 
zos se basan en su factor de defensa y 
ei jugador dei eje puede escoger uni¬ 
dades la suma de cuyos valores de de¬ 
fensa no sobrepase el número indica¬ 
do en cada turno. Los puntos antiaé¬ 
reos están puestos en el orden que 
aparecen en los Refuerzos del Orden 
de Batalla General (1 + 1— 1 punto 
H V y 1 Punto LTj 

G-3: Una tabla sin ningún misterio. 

G-4: Los refuerzos aéreos se sacan 
comparando la tabla G-3 con la Tabla 
de refuerzos generales. Empezando 
por la parte superior de la tabla se va 
comparando cifra a cifra y el número 
que aparece en G-3 es el que se recibe 
en eí escenario. En MAY í 42 lo que 
se recibe es : lx Hw-llX H, Ix Mw- 
110E, lx Ju 87 D 

G-5 Esta es la tabla de reemplazos 
a utilizar. 


5*2) Soviético. 

Los refuerzos soviéticos para el es¬ 
cenario vienen determinados por las 
tablas que luego comentaremos y adi- 


cionalmente por los distritos militaros 
siguientes: 

1: Any MD. 

2: Orel MD, 

3: North Caucasus MD. 

4; Trancausasus MD. 

5: Eastern MD, 

ó: Volza MD, 

7: Odessa MD. 

8: Kicv MD. 

9: KharkovMD, 

Las unidades "f- foeizn contingenté 
se reciben bajo las siguientes normas: 

Todas las rumanas, yugoslavas, 
checoslovacas y austríacas. 

Las siguientes unidades: SK Ger, 1 
TK Pol, KM Ger, FD Ger, 2 HD Pol, 

1 Pol Art, 

El jugador soviético recibe tam¬ 
bién todos los reguerzos provenientes 
de "LEND-LEASE" vía SUR y vía 
ESTE; ya sean puntos, recursos, an¬ 
tiaéreos, mejora de fábricas, aviación, 
etc. 

Descripción de tablas: 

S-l Los cuerpos de tanques o Me¬ 
canizados soviéticos entrarán en el es¬ 
cenario o se retirarán según esta tabla. 
En la tabla aparecen las unidades, su 
distrito militar y fecha de aparición, 
las conversiones históricas que tuvie¬ 
ron y por último la fecha de entrada y 
retirada definitiva del escenario. Al 
igual que las divisiones Panzer, la pa¬ 
labra "especial" designa a las unidades 
que pueden ser escogidas para retirar¬ 
se según la tabla R-2 de retiradas es¬ 
peciales. 

Los códigos utilizados en las uni¬ 
dades son los standard anglosajones 
donde: fr T" = Tanques, 11 C" — cuerpo, 
"M" = Mecanizado, "G 11 = Guardia, la 
3 GMRD es la 3 a División Motorizada 
de la Guardia. 

S-2 Refuerzos adicionales proce¬ 
dentes de otros frentes o utihzables 
para conversión o para rr pool" de 
reemplazos cuando se indique en los 
Refuerzos generales. 

S-3 También son refuerzos adicio¬ 
nales de otros frentes. 

S-4 Esta tabla sustituye a la tabla 
de "soviets other Corees 11 . 

S-5 La tabla de refuerzos aéreos se 
utiliza de la misma manera que la ta¬ 
bla alemana. Se anaden las conversio¬ 
nes a Guardias y tres piezas de avio¬ 
nes que proceden de otro frente en el 
turno SEP I 42. 

6) Retiradas especiales. 

La tabla R~2 indica en qué mo¬ 
mento se producirán retiradas espe¬ 
ciales. Estas retiradas representan 
unidades que históricamente se diri¬ 
gieron al frente central después de las 
ofensivas soviéticas de invierno y pri¬ 
mavera del 44. Cuando el jugador so¬ 
viético vaya reocupando ciudades, 
pueden empezar a producirse retira- 
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das. Cuando las ciudades que controla 
el alemán bajen de 16 se empiezan a 
producir retiradas, por cada ciudad 
que deja de controlar se retiran las 
unidades que indica la tabla; es decir, 
si por ejemplo en un turno el jugador 
soviético conquista 2 ciudades y el ale- 
mán pasa de controlar 14 a 12 ciuda¬ 
des, el jugador alemán en la fase de 
refuerzos y reemplazos retirará 2 Div 
Panzer y 20 puntos de defensa, por su 
lado el jugador soviético retirará en su 
turno 2 cuerpos de tanques y/o meca¬ 
nizados y 24 puntos de ataque. Estas 
retiradas son definitivas y aunque el 
jugador alemán recapture alguna ciu¬ 


dad no vuelven al juego. El máximo de 
unidades a retiraT es de 9 Div Panzer y 
90 puntos de defensa alemanes y 7 
cuerpos soviéticos mas 108 puntos de 
ataque, 

7) Condiciones de victoria 

La tabla R-l indica las distintas 
condiciones de victoria según la fecha 
que se escoja como final del escena¬ 
rio. Uno y otro jugador contabiliza ob¬ 
jetivos según se indica y el número de 
objetivos que controla al fmal del tur¬ 
no indicado determina el tipo de vic¬ 
toria. 


8) Fuerzas iniciales. 

Las tablas R-3 y R-4 indican las 
fuerzas iniciales para cada bando. Se 
desplegan según las normas básicas 
del escenario general de campaña, 

9) Por último os recomendamos 
que utilizeis todas las reglas avanzadas 
y las opcionales B, D, E, F, G, H, K y 
L. 


Bibliografía: History of the Pan- 
zertruppe 

The Red Army order of Battie 
The Russian Front 
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Estimados señores: 


la voz de su master 


JAMES BONO 007 


CARTA DEL MAYOR GEOFFREY BOOTHROYD "Q" 
A LA REDACCION DE VICTORY GAMES... 


Les estoy muy agradecido por la 
copia del "Manual que me manda¬ 
ron el mes pasado* La mayoría de los 
especialistas sobre armamento lo en¬ 
contraron muy interesante, aunque las 
descripciones sobre el personal de In¬ 
vestigación causaron cierto descon¬ 
cierto. Las descripciones son exactas, 
a grandes rasgos, pero precisan, en 
ciertas partes, algunas clarificaciones* 
En primer lugar, desearía comen¬ 
tar su descripción sobre mi persona, 
que me hace aparecer como un reclu¬ 
so social. Soy miembro de numerosas 
asociaciones de Ingeniería, y asisto a 
sus reuniones periódicamente, a no 
ser que algún "00", actuando irrespon¬ 
sablemente, estropee valioso equipo, 
precisando una urgente reparación. 
También pertenezco al "Club del Mi¬ 
crófono Dorado", compuesto por 
miembros de la "rama O" que, des¬ 
pués de haber finalizado la jornada, 
nos dedicamos a resolver aquellos 
mensajes cifrados que los muchachos 
de Cn pío análisis han sido incapaces 
de clarificar* Podemos estar orgullo¬ 
sos del 44% de transmisiones desci¬ 
fradas por nosotros el año pasado, 
aun antes de que lo hubiesen hecho 
los de la rama de Criptoanálisis* En 
particular, el trabajo realizado por el 
Dr. Mac Lean sobre el algoritmo ene¬ 
migo, comúnmente llamada "Código 
Camaleón", promete ser de una gran 
utilidad en las comunicaciones de este 
año. 


Tampoco estoy conforme con la 
opinión que se tiene sobre la unidad 
Q, y sobre mi persona en particular, 
referente a la tacañería para dar equi¬ 
po a nuestros agentes. Nuestro objeti¬ 
vo es que nuestros agentes dispongan 
de una cierta ventaja sobre el enemi¬ 
go. Soy consciente de que nunca he¬ 
mos mandado a ningún agente a una 
misión, sin el equipo que estimábamos 
necesario para la misma. Esto no 
quiere decir que vayamos a satisfacer 
cualquier petición irracional que sea 
fruto del capricho o extravagancia del 
agente. También tenemos en cuenta la 
experiencia a la hora de dar equipo: Si 
le damos a un recluta, una pistola 
Heckler Se Koch VF-70, la primera 
vez que se encuentre con un agente de 
detrás del telón de acero, le vaciará ei 
cargador entero. Un arma menos letal 


obligará el agente a considerar previa¬ 
mente otras opciones, que implicarán 
quizás una resolución menos violenta. 
Asumimos que un "00" ha desarrolla¬ 
do suficiente autocontrol como para 
no crear un incidente diplomático por 
el asesinato de un individuo, cuya úni¬ 
ca irregularidad cometida fue la de re¬ 
alizar un movimiento brusco. Espero 
que estas puntuaiizacioncs mejoren su 
imagen soore mí* 

Saludos a todos: 

"O" Major Geoffrey Boothroyd. 


P.D: En sucesivas transmisiones, 
Ies describiré Equipo O adicional que 
no les he podido mandar con este in¬ 
forme. 


FE DE ERRATAS DE "SOLO CONTRA EL WENDIGO 11 


CARACTERISTICAS DE LOS NADELMANN 


Debería 


Párrafo 

Pone 

poner 

20 


497 

51 

140 

160 

56 

409 

— 

57 

57,87 

539 

246 

227 

201 

270 

279 

278 

277 

284 

484 

334 

517 

513 

367 

378 

368 

368 

361 

365 

386 

644 

—- 

395 

255 

225 

546 

529 

545 

547 

347 

437 

551 

257 

275 

552 

446 

462 

618 

513 

613 


Laura Christine Nadelmann; 

Antropóloga; 29 años; 
Norteamericana; 

Arkhan, Massachusetts 

FUE 14 DES ló 1NT 18 Idea 90 
CON 18 APA 17 POD 17 
Suerte 85 TAM 12 COR Max. 85 
EDU 20 Conocimientos 99 

Harvard, Miskatonic; 

A.B., M*A., Ph.D,; + 1D4 
Puntos de magia 17; 

Puntos de vida 15; 

Puntos de cordura 85 


Lawrence Christian Nadelmann; 

Antropólogo; 29 años; 
Norteamericano; 

Arkham, Massachusetts 

FUE 17 DES 16 INT 18 Idea 90 
CON 18 APA 15 POD 16 
Suerte 80 TAM 15 COR Máx. 80 
EDU 20 Conocimientos 99 

Yale, Miskatonic; 

B.A., M.A., Ph.D.; +1D4 
Puntos de magia 16; 

Puntos de vida 17; 

Puntos de cordura 80. 
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módulo La llamada de Cthulhu 


LA ISLA DE LA PAZ 


por Ricard Ibáñez 

Esta máquina de picar carne está 
prevista para ser jugada por 4 jó 
investigadores* Sería interesante que 
sus profesiones estuvieran de acuerdo 
con los requisitos del anuncio . (Por lo 
cual , octogenarios profesores de 
universidad y similares abstenerse , 
aunque tengan un 99% en Thompson) 


Florida, 

15 de Junio de 1921 

El anuncio apareció en los diarios 
de la mañana: 

NECESITAMOS grupo de hom¬ 
bres, de 21 a 40 años , a ser posible con 
experiencia arqueológica en el estado 
de Guerrero , en Méjico. Buena remune¬ 
ración . interesados presentarse en la 
habitación 201 del hotel Savoy , hoy a 
las 17 horas. 

Si los desconfiados investigadores 
desean realizar algunas investigacio¬ 


nes sobre el anuncio podrán enterarse 
de lo siguiente: 

*(En una buena enciclopedia geo¬ 
gráfica) El estado de Guerrero, en 
Méjico, es una zona selvática do muy 
difícil acceso, es lugar de refugio natu¬ 
ral para bandidos y revolucionarios. 
Los nativos son hostiles a los extranje¬ 
ros, 

* (Hablando con el conserje del 
Savoy (Charlatanería o Soborno)). La 
habitación 201 se encuentra a nombre 
del sr. y sra, Smith. Pagaron por ade¬ 
lantado, El sr, Smith es delgado, mo¬ 
reno y con bigote. La sra. Smith es 

muy guapa. 
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1. La entrevista 

Los investigadores son recibidos 
por nn hombre alto, de nariz aguileña 
y bigotillo fino, que se presenta como 
Robert Falcon. Le acompaña una mu¬ 
jer de una treintena de años, guapa y 
bien formada, vestida con un traje- 
chaqueta negro y que fuma nerviosa¬ 
mente unos delgados cigarrillos tur¬ 
cos, a la cual presenta como Francine 
Palmer. 

Falcon explicará a los investigado¬ 
res que el anuncio es solamente un 
truco para reunir a un grupo de hom¬ 
bres dispuestos a toda El trabajo que 
quiere encargar a los investigadores es 
en realidad muy diferente: 

Francine Palmer estuvo casada ha¬ 
ce dos años con Ezequiel Da vis, un 
extraño personaje que ha organizado 
una especie de secta religiosa en una 
isla del Caribe, frente a tas costas de 
Venezuela. Se llama "La Congrega¬ 
ción del Rebaño". Al parecer atrae a 
jóvenes de familias ricas convencién¬ 
doles para que cedan todas sus pose¬ 
siones materiales a la secta. Falcon 
ofrece 2.500 % al grupo si rescatan al 
hijo de Francine, que se encuentra en 
poder de Ezequiel. 

Caso de que los investigadores va¬ 
cilen, Francine Palmer tomará la pala¬ 
bra para decirles con voz quebrada: "- 
! Malditos sean! i El quiere sacrificar a 
mi hijo!. Siempre me amenazaba con 
ello. Decía que esc sacrificio lo haría 
más fuerte." Si uno de los investigado¬ 
res intenta una tirada de Psicología (y 
SOLO si saca un crítico) se dará 
cuenta de que no es sincera. Que 
oculta algo... 


2, La herencia 

Es posible que a los investigadores 
les guste hacer un par de averiguacio¬ 
nes sobre tan curiosa pareja: 

* En los bajos fondos se puede 
averiguar sin demasiados problemas 

ue Robert Falcon es un contrahan- 
isla de algún prestigio. Compra alco¬ 
hol en el Caribe y lo revende en Flori¬ 
da (con un buen beneficio) a los dis¬ 
tribuidores clandestinos de alcohol 
(estamos en la época de la Prohibi¬ 
ción), los cuales lo venden a su vez, 
con enormes beneficios, a los palada¬ 
res exquisitos que no soportan elwhis- 
key de patata. 

* En el Registro Civil se pueden 
encontrar cosas muy curiosas sobre 
Francine Palmer: 

* Matrimonio con Rutger Censen, 
en 1913. 

* Nacimiento del hijo de ambos, 
Robert, en 1914. 

* Divorcio de Rutger Gensen, en 
1915. 

* Matrimonio con Ezequiel Davis, 
en 1918. 


* Divorcio de Ezequiel Davis, en 
1920. Ella es la tutor a legal deí niño. 

* En Registro Civil, en una Heme¬ 
roteca, o sacando una tirada inferior a 
Educación x 3, es posible recordar el 
nombre de Rutger Gensen como el de 
un granjero recientemente enriqueci¬ 
do gracias al petróleo. 

* Leyendo los periódicos de hace 
cinco días se puede encontrar la noti¬ 
cia de su muerte repentina, de un ata¬ 
que al corazón. La lectura de su testa¬ 
mento se hizo a puerta cerrada, hace 
dos días. Los albaceas testamentarios 
son la firma de abogados Carson & 

Smíley. 

* fes posible conseguir una copia 
del testamento de Rutger Gensen se¬ 
duciendo, camelando o invitando a 
una opípara cena a la secretaria de la 
firma, un bombón rubio de formas a lo 
Samantha Fox, 2 gramos de cerebro y 
nariz larga llamado Clotilde Harris, 
En su testamento, Rutger deja toda su 
fortuna a su hijo Robert. Hasta que 
sea mayor de edad, el dinero será ad¬ 
ministrado por su tutor legal, su ma¬ 
dre Francine Palmer. 

(NOTA PARA EL GUARDIAN): 
El hijo de Francine se llama Robert, 
tiene siete años y el rostro lleno de pe¬ 
cas. Es hijo del primer marido de Fran¬ 
cine, Rutger Gensen f un emigrante bá- 
varo del cual terminó divorciándose, 
quedándose con el niño . Lo gracioso 
del asunto es que , una vez Ubre de su 
esposa , a Rutger las cosas le fueron es¬ 
tupendamente , Tanto es asi que murió 
millonario, hace apegas unos dias . En 
su testamento dejo toda su fortuna a su 
hijo , Según la ley el dinero debe ser ad¬ 
ministrado por el tutor legal del niño f 
hasta que este cumpla la mayoría de 
edad ... siempre que en efecto cuide de 
él. El problema para la pobre Francine 
es que su hijo vive con Ezequiel , su se¬ 
gundo marido , desde que ambos se di¬ 
vorciaron hace un ario . Para que ella y 
Falcon (su actual amante) puedan dis¬ 
frutar de la herencia de Rutger, es vital 
pues recuperar al niño... y pronto , antes 
de que Ezequiel se entere de la noticia y 
tome sus precauciones.) 


3. Et plan 

Caso de que los investigadores 
acepten el trabajo, Falcon les mostra¬ 
rá un mapa de las Antillas, explicando 
que la isla de Ezequiel se encuentra 
cerca de las costas de Venezuela. Al 
parecer, Ezequiel tiene un trato con el 
dictador Juan Vicente Gómez, ya que 
todos los intentos legales que han rea¬ 
lizado los familiares de sus víctimas 
para sacarlos de allí han resultado 
inútiles. Los pocos jóvenes que han 
vuelto de la isla eran auténticas ruinas 
humanas, transtornados física y psí¬ 
quicamente. Mencionaban algo de 


"sacrificios de sangre". Sin embargo, 
se sacó en claro de sus incoherencias 
que la isla está vigilada por hombres 
armados, y que toda la isla está rodea¬ 
da de arrecifes excepto en el puerto. 
La llaman "La isla de la Paz". 

Falcon propone al grupo trasladar¬ 
los hasta Sto. Domingo (en poder de 
los Estados Unidos hasta 1922) en su 
"Lucky Star", un velero pequeño, lige¬ 
ro e increíblemente rápido, mucho 
más veloz que cualquiera de los bar¬ 
cos guardacostas. En Sto. Domingo 
tiene contactos con el Mercado Ne¬ 
gro, que permitirán al grupo equipar¬ 
se con el armamento que consideren 
necesario. (NOTA PARA EL 
GUARDIAN: Falcon no va muy bo¬ 
yante de fondos, así que sólo podrá 
adquirir 500 $ en material). Luego se 
trasladarán a la isla de Bonaíre, pro¬ 
piedad holandesa, la cual les servirá 
de plataforma de salida para realizar 
el golpe de mano. El acercará a los in¬ 
vestigadores a la isla en su barco, y es¬ 
perará su regreso un tiempo pruden¬ 
cial. Una vez realizado el trabajo, vol¬ 
verán a Bonaire. 

Si uno o más de los investigadores 
proponen infiltrarse en la secta "para 
prepar el camino 11 el día en eme ven¬ 
gan los demás, Falcon les oirá que 
Ezequiel posee un centro de capta¬ 
ción de nuevos adeptos en Miami. Se 
llama "El Centro de la Paz Verdadera" 

4. El centro de la paz 

verdadera 

Está regentado por un charlatán 
llamada Miles Flccher, el cual vende 
libros de Ezequiel Davis y realiza con¬ 
ferencias periódicas sobre los objeti¬ 
vos de la secta y la vida en las isla. Bá¬ 
sicamente, la doctrina de Ezequiel es 
la siguiente: 

* Ezequiel es el Gran Pastor, y sus 
seguidores los integrantes del Rebaño. 

* El Gran Pastor se encarga de su 
Rebaño. Lo alimentadlo cuida y lo di¬ 
rige por el buen camino. El Rebaño, 
pues, no tiene por qué preocuparse de 
las cosas materiales, y puede dedicar¬ 
se a fortalecer su espíritu para alcan¬ 
zar la Gran Verdad, pasa a convertir¬ 
se en Pastor, viviendo aparte. 

* Los integrantes del Rebaño es¬ 
tán todos unidos entre sí mediante la 
ceremonia de la Sangre. Todos son 
iguales a los ojos de su Pastor. 

* El Mundo Exterior, es malo. Es¬ 
tá corrompido y se acerca a su fin. Y 
está envidioso de la felicidad del Re¬ 
baño. Pero el Pastor protege a sus 
ovejas. 

Otras actividades de Miles son dar 
comida y cobijo a los indigentes, y 
preparar excursiones periódicas a la 
isla. Los integrantes de estas expedi¬ 
ciones son en su mayoría jovencitos/as 
de familias ricas. Si algún investigador 
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desea ser incluido en el próximo gru¬ 
po deberá pues hacerse pasar por un 
diletante rico y aburrido*.* y poder de- 
mostarlo, al menos aparentemente. 


5. La isla de La Paz 

Es poca cosa más que un islote ro¬ 
coso, que tiene sin embargo una zona 
central fértil y un par de fuentes de 
agua dulce. Está rodeada por acanti¬ 
lados y arrecifes, excepto en una pe¬ 
queña bahía (1), siempre vigilada. En 
la bahía hay un par de barcas peque¬ 
ñas y un barco grande, todos a motor. 
En la torre hacen guardia perma¬ 
nentemente 2 vigías. Cuentan con un 
foco apuntando a la bahía, así como el 
conmutador de un timbre eléctrico si¬ 
tuado en (7), Así, en caso de proble¬ 
mas, la alarma se da inmediatamente. 
El "Rebaño" se aloja en los barra¬ 
cones: a la izquierda las muchachas y 
a la derecha los muchachos. Los ''Pas¬ 
tores 11 (que son en realidad los guar¬ 
dias armados) se alojan juntos en el 
cuartel. 


La rutina de la Vida en la isla es la 
siguiente: 

* Alba. El Rebaño se levanta can¬ 
tando a coro para ayudar a que se ele¬ 
ve el sol. Seguidamente se dirige a sus 
ocupaciones (cultivar el campo, cui¬ 
dar el ganado, trabajar en los talleres, 
oficinas o la comida) 

* 9h, Desayuno frugal. Luego, más 
trabajo manual 

* 14h, Comida comunal, en el pa¬ 
tio (o en los barracones si llueve). 
Después, descanso y meditación. 

* ISh. Cena frugal 

* 19h, Ceremonia de la sangre. Los 
miembros del rebaño entran en la ca¬ 
pilla cantando himnos y se vendan 
unos a otros los ojos. Luego alargan el 
brazo derecho, siendo pinchados con 
una aguja para que brote una gota de 
sangre. Mientras tanto, Ezequiel Da- 
vis Tes va hablando, con voz suave y 
tranquila, ayudándoles a entrar en ex* 
tasis, (NOTA PARA EL GUARDIAN: 
En realidad? lo que hacen Ezequiel y 
sus sicarios es inyectar a cada miembro 
del"Rebaño" una pequeña dosis de Co¬ 
caína , que consiguen a buen precio gra¬ 


cias al propio presidente del país , Juan 
Vicente Gómez. Esto , unido a la pode¬ 
rosa personalidad de Ezequiel, el traba¬ 
jo agotador y el clima de fanatismo que 
se respira en la isla hace que los jove¬ 
nes se vayan volviendo locos poco a 
poco,) 

* 21h. Acostarse, 

La Cocaína provoca en el "Reba¬ 
ño" un fuerte estímulo, un aumento 
del vigor físico e intelectual Con el 
tiempo, sin embargo, este estímulo se 
transforma en una actividad frenética 
y desordenada, así como una extraor¬ 
dinaria locuacidad, a esto le siguen 
poco después disminución de peso, 
dilatación de pupilas, convulsiones 
epilépticas, alucinaciones, paranoia, y 
por ultimo la muerte. Ezequiel y sus 
seguidores, sin embargo, suelen hacer 
que firme la donación de sus bienes 
antes de que llegue a estos extremos, 
lanzándolo luego acantilados abajo o 
(las menos veces) devolviéndolos a su 
país. La cocaína en el año 1921 aún 
era lo suficientemente desconocida 
como para que un adicto fuera identi¬ 
ficado con mucha dificultad. El plan 
de Ezequiel es simple: cuando dispon¬ 
ga de una plataforma económica sufi¬ 
cientemente fuerte, enviará a sus 
"aposteles" a predicar su doctrina por 
el país, creando así una importante red 
distribuidora de cocaina , la cual dará 
muchos más beneficios que el tráfico 
de alcohol 

6. La mansión de 
Ezequiel Davis 

1. Hall de entrada. Escrito en le¬ 
tras de oro, puede leerse en la pared 
"Todas las ovejas del rebaño son igua¬ 
les para el buen Pastor" 

2. Capilla. Es una sala pintada de 
blanco con velas y altar negros. Puede 
encontrarse algún rastro de sangre en 
el altar, ya que a los nuevos seguidores 
se les bautiza con sangre fresca. 

3. Oficinas. Aquí tres miembros 
del "rebaño" realizan las tareas admi¬ 
nistrativas de la comunidad: preparar 
la cesión de bienes, realizar los pedi¬ 
dos de compra, etc. 

4. W.C* 

5. Cocinas. Aquí se cocina para to¬ 
dos los habitantes de la isla. Al Gran 
Pastor y a los Pastores, por supuesto, 
se les hace comida aparte. 

6. Habitación vacía. Está reserva¬ 
da para cuando viene Miles Flcchcr, 
(a informar a Ezequiel) o para cuando 
viene el secretario del presidente Gó¬ 
mez. 

7. Habitación de Robert. Habita¬ 
ción del hijastro de Ezequiel. Profu¬ 
sión de juguetes caros. 

8 : Biblioteca. Una buena profusión 
de libros de Ciencias Ocultas y de 
Misticismo, Ningún libro sobre el Mi¬ 
to de Cthulhu (¡faltaría más!) 


Isla de La Paz 



1. Puerto 

2. Campos de cultivo 

3. Talleres 

4. Mansión de Ezequiel 


5. Barracones del "rebaño" 
ó. Almacenes 

7. Cuarteles de los "pastores 
*. Torre de vigilancia 


w 


abril-mayo 


LIDER 43 
























9, Despacho, Despacho personal 
de Ezequiel Davis, en él se encuen¬ 
tran las pruebas de sus "negocios" ac¬ 
tuales y proyectos futuros. 

10, Salón, bien decorado, con un 

mueble-bar bien provisto. 

11* Comedor. Mesa para unas cin¬ 
co personas. Todos los muebles son 
de caoba. 

12* Habitación de Ezequiel Davis. 
Es bastante frecuente que, por la no¬ 
che, Ezequiel instruya a una de sus 
adeptas (a veces dos) sobre la paz ver¬ 
dadera... en su cama. 


7. La sorpresa 

Si los Investigadores consiguen lle¬ 
gar hasta Robert sin dar la voz de 
alarma, Robert empezará a aullar lla¬ 
mando a gritos a su "padre", Ezequiel, 
Y es que, ironía del destino, lo ama 
realmente, y lo que es más, es corres¬ 
pondido. Ezequiel hará cualquier cosa 
para impedir que se lleven a Robert. 
No vacilará, por supuesto, en lanzar a 
su "Rebaño" contra los intrusos. El 
80% de los miembros del "Rebaño" 
están casi completamente locos son 
xenófobos y paranoicos. Por eso pe¬ 
learán de forma suicida hasta la muer¬ 
te. 

Suponiendo que consigan llegar 
sanos y salvos a Donaire, serán deteni¬ 
dos por las autoridades holandesas, ya 
que Francine Palmer (que es un cu- 
canto) los ha denunciado a todos (in¬ 
cluido Falcon) a las autoridades ho¬ 
landesas como los secuestradores de 
SU niñito querido... 


Dramatis personae 


Francine Palmer 

Por 12; Des 13; Int 15; Con 13; 
Apa 18; Pod 14; Tam 12; Edu 13; P, 
Vida: 13; Cor: 70% 

Habilidades: Cantar 60%; Charla¬ 
tanería 55%; Elocuencia 40% 

Francine es un encanto: Carita de 
ángel, cuerpo de diosa y alma de víbo¬ 
ra. No hay otra cosa en el mundo que 
le preocupe que no sea ella misma. 


Robert Falcon 

For 13; Des 12; Int 8; Con 12; Apa 
13; Pod 9; Tam 14; Edu 10; P. Vicia: 
13; Cor 45% 

Habilidades; Navegar con Velero, 
80%; Conducir automóvil 50%; Es¬ 
quivar 50%; Nadar 40%; Regatear 
35%; Disparar rev.45: 50% (Daños: 
1D10 + 2) 

Falcon, en el fondo, es un pobre 
infeliz, del cual una devora hombres 
como Francine puede prescindir en 
cualquier momento... Y el muy idiota 
no se da cuenta. 


Robert Censen 

For 7; Des 13; Int 12; Con 8; Apa 
12; Pod 12; Tam 7; Edu 5; P. Vida 8; 
Cor: 60% 

Habilidades: Esquivar: 40%; Sal¬ 
tar 60%; Trepar 70% 

Pese a su corta edad, Robert sabe 
muy bien lo que quiere y no quiere: 
NO quiere volver con la bruja de su 
madre, y quiere quedarse con su pa- 
dastro, en esta isla donde es adorado 
como el hijo de un dios. 


Ezequiel Davis 

For 9; Des 12; Int 18; Con 12; Ap 
12; Pod 17; Tam 12; Edu 19; P.Vida 
12. Cor 85% 

Habilidades: Charlatanería, 90%; 
Elocuencia 75%; Discusión 75%; Psi¬ 
cología 60%. 

Es un hombre astuto y sin escrúpu¬ 
los, que planea sus decisiones con cal¬ 
ma y no le gusta dejar nada al azar. Si 
le roban a Robert, su venganza será 
refinada y terrible. 


"Pastores" (sicarios de Ezequiel) 
For 12; Des 9; Int 9; Con 12; Apa 
10; Pod 9; Tam 12; Edu 6; P.Vida 12; 
Cor 45% 

Habilidades: Discreción 30%; Es¬ 
quivar 40%; Lanzar 40%; Saltar 40%; 
Esconderse 50%; Descubrir 40%; 
Disparar Fusil cal.12: 45% (Daños: 
2D6 + 3) 

Hay treinta al servicio de Ezequiel 
Davis. Le serán fieles mientras no 
vean las cosas muy difíciles para ellos, 

"Rebaño" (miembros fanatizados 
de la secta) 

For 9; Des 9; Int 7; Con 10; Apa 
10; Pod 9; Tam 9; Edu 12; P.Vida 10; 

Cor 05% 

Habilidades: Porcentajes de base. 
Puño: 50% (1D3) 

Fanatizados y enloquecidos por 
Ezequiel, el 80% de ellos peleará con¬ 
tra los intrusos hasta despedazarlos o 
morir. Son unos 300 entre hombres y 

mujeres. 


Mansión de Ezequiel 


Planta baja 
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F piso 


1. Hall 

2. Capilla 

3. Oficinas 

4. W.C. 

5. Cocinas 

6. Habitación 



9. Despacho 
10 .Salón 

11. Comedor 

12, Habitación Ezequiel 
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módulo RQ 


AVENTURA DE MELDERYN 

EN NURISEL 


por Rosa M- Pomares y 
Andrés Asenjo 

Club Héroe 


Jugadores 

La siguiente aventura, se desarro¬ 
lla en cualquier lugar de Europa, prin¬ 
cipalmente en la zona a!emano-dane¬ 


sa. Los personajes, pueden ser ya un 
poco experimentados, con unos tantos 
por ciento de alrededor de 60 a 75. 

El condado de Nurisel, no es de 
los más importantes de la región, pero 
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sí guarda una relativa importancia, 
porque el puerto es uno de los más al 
norte de está región civilizada. 

La relación social del condado, es 
la típica de la edad media. La econo¬ 
mía no esta muy boyante, el último 
año no fue de los mejores. 

No han existido guerras en la re¬ 
gión en los últimos 12 años, con lo 
cual la guardia no es muy grande ni 
está muy preparada. 


Master 


El conde Simón! es descendiente 
de uno de los linajes más importantes 
de la región. En realidad, la región y 
el condado, pueden tener cualquier 
nombre, lo esencial, es que dicho con¬ 
dado estará situado en una región so¬ 
cial y económicamente lo más pareci¬ 
da posible a la Europa de la Edad 
Media. 

El mapa que acompaño lo pueden 
conseguir los personajes del chambe¬ 
lán, o de uno de los alquimistas. 

Sería aconsejable, que alguno de 
los personajes, tuviera relación con la 
corte (caballero, escriba, consejero) o 
bien que alguno sea ladrón, con lo 
cual les sena muy fácil descubrir la 
trama. (Ojo si es ladrón, es mejor que 
ninguno de sus compañeros lo sepa, es 
decur se hara pasar por cualquier otra 
cosa.) 


En Nurisel 


Los personajes llegan a Nurisel, 
cuando se esta empezando a hablar de 
los preparativos para el nacimiento 
del 2 Q hijo del conde SUNORIL DE 
NURISEL. Uno de ios personajes (el 
de mejor posición) tendrá entre los 
antiguos amigos de la familia a RHO- 
NAEN LAWARN; el chambelán del 
conde. Una noche el chambelán se 
acerca al grupo y le cuenta que sospe¬ 
cha que en la región se encuentra 
THORMOTGN, el alquimista. Tiene 
sospechas de que el gremio de los la¬ 
drones va a secuestrar a la mujer del 
conde Lady ELETH, para forzar el 
nacimiendo de su hijo, y con el recien 
nacido, realizar algún tipo de sacrifi¬ 
cio o algo asi. THORMOTON LO 
REALIZARA EN LA PROXIMA 
LUNA. 

El chambelán dice que siendo 
ellos no conocidos, tendrán que impe¬ 
dir que esto ocurra. No se puede na¬ 
cer por las buenas, porque el gremio 
de los ladrones es muy poderoso y tie¬ 
ne datos del conde que una vez acudió 
a ellos para un asunto no muy claro. Si 
logran que lady ELETH dé a luz sin 


problemas en el castillo, todo se solu¬ 
cionará. (La verdad es que el chambe¬ 
lán quiere que el 2 a hijo no nazca para 
seguir alimentando la pena del conde 
con la muerte del primer hijo, y luego 
poder pasar él a dominar la mayoría 
de la región) (el primer hijo del conde 
murió en un naufragio hace 7 anos. 
Ultimamente el conde está muy triste 
y cree que habla con su hijo muerto). 
Puede que el primo lejano del conde 
también esté implicado, Sir YARIK 
ELEONOR. 

Después de 2 días el séquito del 
conde sale hacia su casa de relajación 
en el norte. Un tiempo después se 
anuncia que el carro donde va Lady 
ELETH cayó al mar en una zona de 
acantilados, y el cuerpo de lady 
ELETH está terriblemente mutilado. 

Un día después aparece THOR¬ 
MOTON. Va a visitar a otro alquimis¬ 
ta de la ciudad. Este alquimista es uno 
de los más nombrados de la comarea. 
Amigo del conde, si los aventureros 
llegan a hablar con él, éste les contará 
la verdadera historia. Lady ELETH 
no está muerta, pasa estos días recluí* 
da en una pequeña cabaña al sur-este 
de la ciudad. Si los personajes sospe¬ 
chan del Chambelán, un grupo de la¬ 
drones les atacará. Si por el contrario, 
se obzecan en el alquimista, engaña¬ 
dos por el chambelán, irán en un pe¬ 
queño barco, y serán muertos por un 
grupo de la guardia. También puede 
suceder que el chambelán ponga pre¬ 
cio a sus cabezas* 

Si después de las aventuras logran 
desenmascarar al chambelán, el conde 
y su mujer que dará a luz en pocas ho¬ 
ras les estarán eternamente agradeci¬ 
dos, permitiendo que si alguno de los 
aventureros es caballero o tiene un 
grado social que permita su ascenso 
éste lo tendrá. Si también están dis- 

[ )Uestos a quedarse en la comarca, se 
es dará la oportunidad de consegir 
tierras. El premio monetario puede 
ser de unos 7000 penniques al grupo. 
También es posible que den tierras. 


Ultimas Notas 


Espero que la historia, aunque un 
poco resumida, os dé a vosotros los 
Masters, una idea básica con la que 
aumentar las tardes de juego, así co¬ 
mo también la posibilidad de desarro¬ 
llar la pequeña zona del norte de Eu¬ 
ropa, en la que esta historia transcu¬ 
rre. 


Si estáis interesados en que siga¬ 
mos describiendo el entorno de Mel- 
derin o Nurisel, escribid a LIDER, 
ellos me enviarán vuestras preguntas. 

Muchas gracias por todo, y que la 
suerte os acompañe. 


Pequeña cabaña, 
anteriormente molino, 
donde se puede 
encontrar 
Lady Eleth. 


Piso bajo 


1) Aquí es donde estaba el molino, 
que fuña onaba con el agua del arroyo 
cercano. El estado actual es de aban¬ 
dono total. El suelo es de madera. 


2) Esta habitación era la usada por 
el molinero (que pertenece al gremio 
de los ladrones) y conserva una mesa 
con un cajón central siempre cerrado. 
Hay alguna silla rota, y un cubo vacio. 
La puerta esta descerrajada. 

3) En esta zona de la habitación 
hay gran cantidad de sacos vacíos, ex¬ 
cepto 3, que están llenos de comida 
salada y alguna piel con un buen vino. 


Segundo piso 

1) Esta habitación, estará cerrada 
en el caso de encontrarse en la casa la 

E risionera. Dentro de la habitación, 
ay pergaminos pertenecientes a algu¬ 
nas acciones ilícitas del gremio de los 
ladrones. El aspecto de la habitación 
es de abandono. 


2) En esta habitación, es donde 
puede estar Lady Eleth. Siempre esta¬ 
rá acompañada, de un ladrón y una o 
dos damas, que también son del gre¬ 
mio. No hay zonas ocultas. También 
hay un par de braseros. 

3) Aquí se encontrarán un grupo 
de los secuestradores, incluido su jefe 
si es de noche o Lady Eleth está a 
punto de dar a luz. En estas habitacio¬ 
nes sólo hay una cama y una mesa sin 
cajones. En la última habitación hay 
una gran mesa, donde hay botellas va¬ 
cias, y restos de comida, ademas de 
dos dagas, y algún cuchillo de cocina. 
La lumbre estará encendida y con un 
puchero de agua hirviendo. 
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